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Editorial 

MagazinNES: Foro y Blog 

Recuerdos Bizarros: Attack of the Killer Tomatoes 

Acaba con... Tecmo World Wrestling 

Truqueando con el control 

El Laboratorio: Super Contra 7 

En portada: Wolverine 

Bajo la Lupa: 

Jaws 

Code Name: Viper 
Battlechess 

Batman: Return of the Joker 
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Deja Vu: Bowser 
1492 

Reportaje Especial: Grandes momentos (2a. parte) 
Temas de interes presenta: El boton START 
Recomendaciones MAME: Mazinger Z 
L@s Lok@s de la NES 

I ■ ■ ■ ■ ■ ■ 

Construcciones: Joystick Quick Shot || M | 

I ■ ■ ■ ■ wm ■ 

Programitas en Mi PC: PAPP y VAPP j j | | | 
Hablale a la MANO I | J | 

Natural Born Heroes | “i ’ fli n i r i 

TOP 10: Prototipos 
Ocio en la Red 
El Genio de la Consola 
Continue (y Fe de ratas) 

Respondiendo a... L@s Lok@s de la NES 

Opiniones 




Deja Vu 




t? ^gf^|Veamos que hay 
*■ con Bowser, su 

origen y algunos otros mis 
celaneos. 
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Por el apoyo bri 
dado a esta sec 
ahora veremos 
titulos divertidos y 


[• 


Pag 6 


curiosos 
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TOP 1 

Conoce el Top 10 
de la obra negra de los 
programadores: los PROTO¬ 
TIPOS de reciente dumpeo. 


Ill 


III 


III 


III 


Entrenemos duro 
>ara poder ser 
estrella del 
liseo Tecmo, 
este titulo 
libre. 


Aqui estan los tips, consejos y uno 
que otro truco para terminarlo y 
seguir siendo el numero 1. 












































































E l lenguaje del videojugador esta en sus manos, no asi el lenguaje del escritor 

(cimentado en el pensamiento) quien muchas veces se muestra ajeno a esa 
experiencia ludica; por tanto, se requiere de cierta empatia a modo de que 
ambos lenguajes corran por lineas paralelas. 

Es por una razon tan simple como esta por la cual nos esforzamos en conciliar es- 
tas lineas de expresion (desde luego, jugar es una expresion), sobre todo (y con 
todo gusto) para quienes desean conocer lo que hay detras de un sistema de en- 
tretenimiento; para ello contamos con multiples colaboradores, como son expertos 
en emulacion, maestros del control, profesionistas en informatica, conocedores de 
la cultura, poliglotas y mucha gente mas especializada en los diversos temas aquf 
asentados, con la finalidad de que siga existiendo esta masa amorfa que solo pode- 
mos definir como "magica", a traves de las venas del sistema NES. 

La regia de oro se mantiene: este es un fanzine (o ezine como se prefiera), con la 
intencion de que el lector este en posibilidades de imprimirlo y llevarlo a cualquier 
lugar que desee sin tener que privarse de el por no contar con una laptop; no obs¬ 
tante, se puede disfrutar de igual manera a traves de la PC. 1 

Asi pues, el preambulo esta dado, hagamos ahora lo que nos corresponde: ser tes- 
tigos de este numero y disfrutar de el. 

dEscritores, columnistas y editores underground?... posiblemente. 
dApasionados de una consola de videojuegos?... ies un hecho!. 
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Visitanos en: 

magazinnes.forospace.com 


O visita el Blog para informacion fresca: 

magazinnes.blogspot.com 


Ademas del Blog (lugardonde se actualiza la informa¬ 
cion concerniente a la Revista MagazinNES) conta- 
mos con un foro de discusion, el cual esperamos sea 
de tu agrado. 

En este apartado se resumira y comentara alguno de 
los topicos ahi asentados, con la intencion de resumir 
puntos importantes, asi como poner en relieve algu- 
nas de las inquietudes mas recurrentes. 


Fecha y hora actual: Tue May 15, 2007 2:29 pm 

Fores de discusion 
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MagazinNES 

Foro para hablar de lo que te gusta y no te gusta de la revista virtual MagazinNES 



BLOG MagazinNES 

Comparte lo que gustes para el Blog de MagazinNES, 



HABLALE A LA MANO 

Dudas de todo tipo (desde software hasta hardware) en relation a 
responder. 


a consola NES... la mano tratara de 



NES 

El foro general de NES agrupa cualquier tipo de tema que guarde relation ton el sistema NES 



EMULACION 

Dudas, quejas, pros y contras de la emulation de NES 


ni ir 


0 




Presentacion 

Cuando estes leyen- 
do esto, el foro estara 
recien inaugurado, asi 
pues, este es el panora¬ 
ma general del mismo. 

Algunos de los temas 
que contiene son sobre 
la Revista, la conso¬ 
la, y off-topic, y dentro 
de poco muchos temas 
mas afines a nuestro pa- 
satiempo favorito. 


Recuerda que la direction para el foro es: 


magazinnes.forospace.com 


Y si quieres mas, tambien en el Blog contamos con informacion adicional, como es la bitacora, detalles de cada 
numero y futuras perspectivas, aclaraciones e informacion que tenga que ver con la Revista y sus cambios: 

magazinnes.blogspot.com 
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En breve 
estara Usto 
el numero 2 


May (1) 
El Regreso 

► April (1) 


re vista (al 


Perfil 


Asimismo, puedes dejarnos tus 
comentarios, sugerencias y pun¬ 
tos de vista para la misma, y asi 
hacer un compendio deleitable 
para todos los que esten avi- 
dos de respuestas, soluciones o 
simplemente deseen dejar sus 
impresiones en relation a la mis¬ 
ma, o quizas solo quieran aportar 
“algo” (desde luego, se dara el 
credito pertinente). 

iBienvenidos!^ 
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Que ha subido el kilo de (ji)toma- 
te?... iiesto es peor!! 
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Un cientffico chiflado ha dado vida a los 
tomates de San Zucchini, pero no para 
obras de caridad, detras de toda esta 
demencia yace el proposito (ya gasta- 
*, do) de conquistar el mundo (tras el ar- 

magedon nuclear); asi que esto pare- 
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ce un trabajo para 
Chad Finletter). 


i Paper Boy! (alias 


La serie que Fox volviera a la vida en los noven- 


tas a partir del 
bien tuvo su tre 


concepto de las pelfculas, tarn- 
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traslado a NES, pero, cque tiene de 




U <u> 




s Us 




s us us 
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En primer lugar conviene saber que la cinta es una del decoro de 

parodia de las pelfculas de la epoca (una Scary H^«ps|s|sps[sjll vidpniupao (t 


Movie de antano), no hace falta, por tanto, ir mas 
alia en la imaginacion para saber el quid del juego. 



Entre lo extrano tenemos que di- 
cho cientffico (loco) ordena a sus 
subditos Beefsteak, Mumma- 


El arte del buen comer es 
consecuencia del arte del 
buen aplaston 


Estos pocos detalles, 
hasta aquf comentados, 
pueden parecer alenta- 
dores, no obstante, en 
conjunto dan como resul- 
tado un juego que carece 
del decoro de un buen 
videojuego (es, final- 
mente, un juego como el 
encabezado de la seccion 
lo sintetiza). 


; ; to. Fang, Ketchuck, y Tomacho, 

detener al nino que manejamos 
fT- ' (ide donde supo que el era mas 
V V' peligroso que las prensas de to- 

mate?... hay que quedarse con 
^ la duda), lo curioso de ellos (los 

- 1 jefes) es que no aparecen como 

tales: se puede terminar el juego 
y preguntarse donde se esconden, sin ver que ya 
quedaron hechos pure. 


Mencion aparte, el detalle de la sangre (o catsup, 
da lo mismo en 8-bits) puede causar cierta aver¬ 
sion (no es broma). 


Este juego tendra sus principales adeptos entre el 
publico de humor negro aficionado a las platafor- 
mas (una combinacion extrana, pero que se da), 
eso sf, los cinemas e interludios hacen que valga 
la pena para el resto de nosotros. 


Chad Finletter debera detener el lanzamiento del 


Comentare ahora (si las Ifneas lo permiten) que 
en cuanto al control no se puede pedir un mila- 
gro, tiene lo suyo, pero adolece de precision (pisar 
tomates es un arte, creanlo), sumado al detalle 
de que los controles cambian sin previo aviso, de- 
rivando en un juego con bastante reto (<Lcual de 
NES no lo es?). 


gore 


tomate del dia del juicio final, antes de que to- 
dos terminemos cubiertos de ketchup, en esta 


aventura que por su nivel de 

ahora estelariza lo 

bizarro. _ 



El juego cuenta con 5 cortos niveles, pero algunos 
nos traeran de cabeza, por tanto, hay que ser muy 
observadores en los fondos, objetos y manivelas 
que aparecen por el entorno, a fin de progresar. 


TYGRUS 
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TRI/COS 
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Nivel extra tomatoso: Al 

terminar el juego deja correr 
los creditos y no los in- 
terrumpas, asi podras ju- 
gar el nivel final. 


Camara Lenta: Oprime Start para poner 
pausa, ahora manten presionado Select... un 
truco muy original viendolo detenidamente. 
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Todo acerca del 
sistema REY de los 
8-bits en... 





























10 ESTRELLAS DEL CUADRILATERO DE 
TODOS LOS RINCONES DEL MUNDO 


INCREIBLES LLAVES Y CATAPULTAS 
COMO NUNCASE HABIAVISTO 




INCREMENTATU FUERZA ANTES DE 

CADA LUCHA 


INCREIBLES CINEAAAS DISPLAY PARA 
VIVIR LA LUCHA AL MAXIMO 


ACCION EN LOS ENCORDADOS PARA 



UNO 0 DOS JUGADORES 


SOLO PARATU 

NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM 
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TECfTlO 




☆ 

T 

★ 

★ 

£ 

£ 

★ 

☆ 

ecmo nos entrega este juego con su ya caracteristico estilo: cine- V 
mas coloridos con escorzos muy bien insinuados, imagenes de 3^. 
los personajes diferenciadas y estilizadas, textos a reventar que ^ 
enriquecen sobremanera la trama, las tlpicas marquesinas y letras for- ^ 
madas de estrellas titilantes (que evocan la epoca dorada de las luces 




de neon), musica adaptada a la identidad del juego, y por supuesto, 


*1 

PLAVER 

2 

PLAVERS 

TM AND 

© 1990 TECMOf LTD 

LICENSED BV 

NINTENDO 

OF AMERICA INC- 


☆ 


Luego de probar con el Baseball y el Football Americano 
llego el turno de uno de los deportes rudos de la television: 
La Lucha Libre; pero ;que hace tan diferente a este juego 


n 


accion de primera mano Nevada en esta ocasion a un cuadrilatero de Jc 
Lucha Libre. 

% 

£ 

☆ 

☆ 
☆ 
☆ 

£ 

☆ 

£ 

☆ 

£ 

£ 

£ 

☆ 


^ de otros del mismo genero?... sin duda alguna, la experiencia de Tecmo (en lo que a juegos 
TT de deportes se refiere) sirvio de ensayo para en esta ocasion hacer una variation del tema 
de la lucha libre por demas estupenda, no hubo que encajonarse en las reglas de la misma o 
V las limitantes del sistema (como paso con Wrestlemania), con un poco de ingenio se lograron 
^ detalles sumamente aleccionadores (baste con darse cuenta de lo que vino a posteriori), que 
-fa por el hecho de darle variedad al juego no solo incrementan el Replay Value, sino que tambien 
TT te despiertan un sentimiento que por ningun lado aparece en tftulos del genero (de la consola). 
☆ 



ELJUEGO 


☆ 

☆ 

Y 

Y Comienzo hablando del escenario (un ring de lucha libre con sus gradas y espectadores) por tratarse de 
j~T uno de los elementos donde veo el lado flaco, y diciendo que si no hubo necesidad de mas de ellos no lo j~T 
3c digo por conformismo, sino porque fue mejor que se aprovechara la memoria del juego en: movilidad, re- ** 
3c toques a los personajes y el entrenamiento, mas que en implementar escenarios; y ya que lo menciono, el 

^ a di ■ ■ All* | ■ ■ g / m | ■ g w \ g I 


☆ 




>r 

TT fon_do se com pone de un _nutndo^ publico cor^alg unos movimientos (simples claro esta) pero con toques de ^ 

janimacion que aunque pronto los descuidaras le inyectan TT 
vistosidad al juego. 

3c 

Tecmo World Wrestling esta pensado para que lo disfrutes como espectador (por los constantes Zoom Cap- ^ 
^ tions), as! como protagonista al ponerte en los calzoncillos y mascara (o cabellera) de tu leyenda favorita. -fe 
Lo que sin duda llama la atencion es que algunas de las Naves tienen dos vistas, puedes ver a tu luchador 

☆ 


INSERT NAME 

PLOVER 1 
ODEFESIO 


j~T ejecutarlas de frente o de espalda, dependiendo quien este en que position. 

3c 

3c La interaction comienza desde que te permiten ponerle nombre a tu 
^ luchador: ocho letras y cruza los dedos para que alcances a escribir 
TT tu disparate favorito A _ A . 

3c Luego de eso tenemos a una chica de vaporosa cabellera pregun- 
^ tando si deseas hacer un poco de ejercicio antes de entrar en ma 



INSERT NAME 

PLAVER 1 
GAMBERRO 
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It 
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☆☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆☆ 







































☆☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆☆ 

Vteria, pero cuando dices que si, oh! sorpresa, te trepan a un luchador ■' . TT 

2£de sumo a la espalda para que hagas lagartijas (hasta que suene el 


^vsilbatazo). 

f Puedes tambidn hacer abdominales o sentadillas, aunque aqul en con- 
Vfianza, no creo que ese desproporcionado cuerpo de Titan tenga solu- 



☆ 

£ 

★ 

★ 

★ 

★ 

☆ 


JAicion (sinceramente no hay a quien irle), ni de mucho te servira el entrenamiento (en apariencia los controles zal 


^vresponden igual con o sin entrenamiento), desde luego no queria dejar de comentar ese detalle. 



☆ 


El juego no cuenta con reconocidas figuras internacionales de la famosa WWF, pero no te pre- 
ocupes, se incluyeron 10 personajes por demas simpaticos y con un carisma sin igual, o ^que 
pensarias de un sujeto llamado Rex Beat quien parece haber visto “el aro”, u otro llamado Pat 
Gordon, el Krilin (Dragon Ball) de la historia, con todo y esa insulsa sonrisa, y gestos de emoti- VV 


^con arcaico, muy a la moda en las caricaturas manga. 

☆ 


☆ 

☆ 


^jTAsi como los personajes tienen sus peculiaridades visuales, tambien asi hay movimientos estrafalarios que 2T 
2oe dejaran alucinado *_*, uno de ellos es un suplex que aplicas hacia tu espalda pero a medio vuelo se de- 
^•tiene para convertirse en una quebradora; otro de ellos es un espectacular agarre giratorio, que al hacerlo 


jZ=e oye como una lavadora trabajando. 

☆ 


☆ 


2Tl_as melodias que escuchamos son toda una ensonacion, pueden adaptarse al juego de Circus Charly 2T 
2£o a este con toda perfection, cada 3 peleadores se turna una nueva, dando un total de cuatro para el 
^modo de campeonato y una mas para el modo versus, la primera de ellas tiene un ritmo expectante y 
^tranquilo a la que luego de algunos instantes se adhiere un ritmo casi electronico que va de la mano con ^z 
☆la accion; la segunda de ellas es mas tranquila, no obstante cuenta con algunos ritmos oscilatorios al es- ☆ 
☆tilo oriental que te involucran en la lucha, sin faltar el acompahamiento de una especie de bombo que ☆ 
2cte hace mantener el ritmo en dedos y cabeza; la tercera te parecera haberla escuchado en un juego de 
^Capcom (Megaman quizas) con sones a ritmo de bateria y con un fondo musical de teclado electrico; 
☆la cuarta es del tipo “accion en una cripta”; y por ultimo la del modo versus que de inmediato reconoce- ☆ 
☆ras como una musica de circo en los momentos mas algidos del show. Todas ellas con acordes infanti- ☆ 
☆es, aunque sin lugar a duda impregnadas de agradables tintineos que se acercan al oido y dicen: Holal. ☆ 

☆ ☆ 

vyHablando de los sonidos comento que son pocos, pero la fidelidad con que se escuchan te hace empatizar vv 

☆con lo que se aprecia en pantalla sin que se pierda el sentimiento (de impotencia o supremacia) que en esos ☆ 
☆momentos este pasando por tu cabeza, puedes distinguir claramente un golpe de una patada, un encontro- ☆ 
☆nazo de un tirabuzon, un suplex de un lanzamiento por el hombro y asi otros tantos, y si crees que tus con- ☆ 
^trincantes no tienen sentimientos atrevete a sacarlos del ring (en dos imagenes desde distintos angulos casi ^ 
^secuenciales, muy bien ligadas), es ahi donde la verdadera lucha (sucia) se hace notar, si ellos te golpean 
☆a traicion (o ^como le llamas a eso de que te jalen por los cabellos?) esperaran a que te levantes, porque ☆ 


lories gusta la venganzal. 

^Cuando las energias de los luchadores esten casi extintas, podran ejecu- 
^tar algunos movimientos especiales (y espectaculares) en una vista que 
☆Tecmo llamo “Zoom Caption”; es como estar en la primera fila presencian- 
☆do la lucha en todo su esplendor. 

☆ 


☆ 
☆ 
☆ 
☆ 
☆ 
☆ 
☆ 
☆ 

^Luego de jugar Tecmo World Wrestling veras que son otros los factores ^ 
^que atanen a un buen juego de lucha mas que el de la motivation deporti- ^ 
☆va en una consola casera, recordemos que esto tambien tiene que ver con la diversion, asi que no esperes ☆ 
* q ue las reglas seen respetadas en su .Calidad (solo .res de ellas son inquebrantables), lo impodan.e es que ☆ 



^te diviertas y que ganes, los mandos como quiera van y vienen. 


☆ 


☆☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆☆ 
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☆ 

☆ 

☆ 

☆ 


PASION POR LA LUCHA LIBRE 
(LA HISTORIA SUPONGO) 


☆ “Senoras y senores, ninas y ninos, aficionados y 
^fanaticos, que viven la lucha libre con todo su es- 
Vy plendor, el Coliseo Tecmo se engalana en presen- 

☆ tar a los mas caracteristicos personajes de una 

☆ obra de Shakespeare en una encarnizada lucha 

☆ cuerpo a cuerpo. Lucharan a una sola caida con 7 
^ minutos de limite de tiempo, y no se trata de lucha 
^-Amateur, esto es “Lucha Mundial triple A”. 

☆ 



☆ Ding Dings, la campana suena, la lucha inicia y... 

V por ningun lado sientes la emocion de estar en un 

^ring pasandotela de lo lindo con catorrazos, patadas voladoras y alguna que otra Nave destornilladora, mas^. 


☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 


vy que eso estas perplejo por hacer todo ese circo de golpes, y no llegar a nada en concreto; tu atencion co-vy 

☆ mienza a centrarse en la aficion, algo amontonada en espera de ver lo espectacular (y ciertamente se divi-^ 

☆ erten a tus costillas), flashes por aqui y por alia (que no sabes si son para una revista de idolos juveniles o>T 

☆ para un diario de nota roja). ☆ 

☆ ☆ 

VV Mientras tu miras las primeras filas intentando reconocer a alguna celebridad (o beldad), el rival esta cargan-vv 

☆ dote la mano. El publico se divide entre los que estan emocionados con la accion trepidante y los que estan^ 

☆ con gesto inamovible (que seguro vinieron a la fuerza). ☆ 

☆ ☆ 

3c En lo que estaba, casi reaccionas al tirabuzon que ahora te aplica el contrario, aunque tu sigues distraido3c 
vy escuchando (leyendo mejor dicho, en la parte baja de la pantalla) al personaje de sexo dudoso decir todavy 

☆ clase de puyas, sacadas indudablemente de sus aventuras trasnochadas con “Iguanaman”. ☆ 

☆ ☆ 

☆ tu perplejidad sigue ahf pese a la animada actuation del Referi (traido directamente de los Arch Rivals porV 
Repetition popular); el rival te ha restado mas de la mitad de energia, pero eso a ti te tiene sin cuidado, sabes3c 
vy que algo anda mal pero te intriga aun mas la inmortalidad del cangrejo. Sigues guardando tu distancia y tevy 

☆ muestras hurano, pues desde que la chica de los vestidores te guino el ojo (y todos sabemos lo que paso^ 
☆ despues) no confias ni en tu sombra, sientes deseos de mojar tus dedos en barro y marcar tu rostro comovr 

☆ Jibaro, para asi despertar del letargo a que te han tenido (porque a estas alturas has descubierto que todo V 
3c es parte del conciliabulo entre el Referi, el locutor de cabello esponjosito, y desde luego Charly con su mu-M 


vysiquita de elefantes). 
☆ 


☆ 

☆ 


☆ Cuando el rival intenta hacerte espaldas planas intuyes que debes subir la guardia; el animo se caldea, laTT 

☆ sangre hierve por tanta humiliation, y lo peor esta por venir (para el contrario claro esta), es ahi cuando V 
3c sientes que el cavernicola que llevas dentro se esta despertando. Los golpes llueven (figurativamente), hay3c 
3y algo de marcado sarcasmo en la jerigonza que sigue pregonando el locutor, y es el momento de rugir, devy 

☆ sacudirte el plomo, y poner un alto a tanta fanfarronada; te vuelves como una corriente embravecida que^ 
☆ arrasa todo a su paso, se te sale lo Matematico, lo Psicodelico, lo Blue Demon, y hasta lo Rayo de Jalisco. ☆ 

3c La estamina es la misma en ti y en tu rival, ambos estan al borde del colapso (recordemos que te tomo ven-3c 
vytaja), y casi a punto de desfallecer le aplicas una Nave huracanada (no hagan esto en casa ninos), tomasvy 

☆ al rival por las piernas y lo haces girar, el solo alcanza a percibir que es el centra del Universo (todo gira a^ 

☆ su alrededor), el camarografo hace un soberbio “Zoom Caption” (al tiempo que escuchas el “swing, swing, ☆ 

☆ swing” terminando con un lindo “clinnnk”), acto seguido tu rival sale volando por los aires a tener un encuen-V 
Retro cercano con el suelo SOLO CON LA FUERZA DE UNO DE TUS BRAZOS!, caminas hacia el lentamente,3c 
3y sientes que la victoria esta cerca y quieres disfrutarlo, los poros de tu cuerpo expulsan sudor a manantiales,vy 

☆☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆☆ 
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☆☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆☆ 


3$r 

★ 

£ 

★ 

£ 

★ 

★ 

★ 

★ 

★ 

☆ 


pero para tf son como las mieles del triunfo, quieres gritarle al publico “miren lo que 


☆ 


WHfl ,,,, WHflT HAPPENED? 
SOMEBODV TELL ME HHAT 
HAPPENED ■' 


☆ 

hago con su campeon pero sabes que no hay tiempo para puerilidades, llegas a el JaL 
y le aplicas las espaldas planas (no hablo de un guisado), el Referi (como es obvio) VV 
parece que va subiendo escalones en el aire (pretextos para no comenzar la cuen-^ 
ta), y finalmente se decide a contar, la expectation hace que escuches su “uno” Y 
como “uuuunnnooo”, el “dos” como “dddooosss”, quieres que esto se termine, tu Y 
contrincante forcejea, y trata de sacar fuerzas de quien sabe donde, pero tu no se Y 
lo permites aunque sientes que no podras por mas tiempo, finalmente el Referi enX 
una especie de cuchicheo ladrado (porque esto no es una voz ni de guacamaya)^ 


vTexhala el ansiado “tttttreeeeeeeeesss”... jHas ganadoL. 
YPero hay algo misterioso en el triunfo... ^quien apago la luz?! 

I 

★ 

★ 


CARATULAS 






■ 5 1 •- 


Vi\ 


- Ml 

— 

M.n j.' I - 


k T4, -HV 


i. • 




w 

★ 

★ 

t 


CARTUCHO 


Y 

± 

★ 

★ 

★ 

★ 

★ 

☆ 


CAJA 


REVERSO CAJA 


MANUAL 


REGLAS 


Cada encuentro dura 7 minutos sin descanso. 


Y 

★ 

★ 

☆ 

★ 

★ 

★ 

★ 

☆ 


^‘El objetivo del juego es hacerle espaldas planas a tu rival a la cuenta de 3, desde luego que si tu rival tiene^j- 
YenefQia esto sera mas diffcil (no imposible), lo mejor es ablandarlo un poco (con esos movimientos y golpes Y 
¥mas que histrionicos), cubrirlo con tu cuerpo para que el Referi haga la cuenta de 3 y ganes. Pero si crees Y 
Yque eso es lo mas humillante que te puede pasar sigue leyendo. X 

★ ★ 

^‘Si te sales (o te sacan) del Ring tienes 20 segundos para volver o te descalificaran, si tu sacas a tu rival -fa 

VP ue des bajar a tratar de zarandearlo un poco mas, PERO REGRESA ANTES DE LA CUENTA DE 20. v 

$ $ 

Y*Si te subes a alguno de los postes te contaran hasta 5, si no haces caso dile adios a la victoria. X 

☆ ☆ 

^‘Si aplicas o te aplican una Nave de sometimiento es mejor responder rapido con los botones, da la casuali-^ 

Ydad que el rival te puede rendir o tu puedes rendirlo (que bajo hemos caido). V 

★ ☆ 

Y*Un empate es equivalente a una derrota. X 

☆☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆tV 
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☆☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆☆ 


Mientras menos energfa tengas mas tardaras en levantarte. 


☆ 

☆ 

v> Cuando pierdes una pelea tambien caes una posicion en el ranking mundial. 

& 

l~r*Tu energia puede recuperarse poco a poco (pero realmente poco a poco). 

Y 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 





TVGRUS 



MINS 


********** 


009 
OOl 
l : 03 



MODO VERSUS 


☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

£ 

£ 

★ 

☆ 


JcEl modo de dos jugadores presenta un pequeno cambio en los controles, al centra de la pantalla veras unaJc 
^j-barra que se llena y se vacfa rapidamente, cuando esta en color azul las condiciones favoreceran al primer^- 
TTjugador, y cuando esta en color rasa sera el jugador dos quien lleve las de ganar (^notaste el color de Iostt 
j~T postes?). Al terminar el encuentro veras las estadisticas, y de nueva cuenta no pueden faltar las estrellas j~T 
3£adornando esta pantalla. Los encuentros se hacen perpetuos y aunque ganes infinidad de luchas no te dan3£ 
^premios, as! que no esperes ver un final en este modo. ** 


☆ 

* 

☆ 


GUIA 


LOS CONTENDIENTES 



★ 

☆ 
☆ 
☆ 

± 

£ 

☆ 

☆ 

Las estrellas del cuadrilatero con movimientos de karate han sido por muchos anosTT 
las favoritas de los ninos. Este sonriente (y prominente) luchador esta en un nivel por j~T 
debajo de sus iguales, no obstante, con algun as bajo la manga o una bien coloca- 


“El Samurai” AKIRA DRAGON 
Lugarde Nacimiento: JAPON 
Estatura: 1.83 mts Peso: 114 kgs 

Mejores Tecnicas: PATADA VOLADORAA LA NUCA, SUPLEX ALEMAN 


^t. ueudju uc aua lyucues, i iu uusicmie, uun cuyuii da Udju id nidiiyd u uiid uicii wiuud-jc 

^da patada voladora puede hacer que lo bianco se torne negro. Precision y rapidez son sus mejores atributos.^ 


☆ 

☆ 

it 

☆ 



“Golpeador” EL TIGRE 
Lugar de Nacimiento: MEXICO 
Estatura: 1.83 mts Peso: 119 kgs 


☆ 

☆ 

± 

Y 

☆ 


Mejores Tecnicas: CAIDA DE ESPALDA, SUPLEX NORTENO CON SOMETI-JC 
MIENTO DE ESPALDAS PLANAS ^ 

, Lo mejor de “El Tigre” es su “cosplay” (aunque no tengo explicacion para la pig- V 
Y mentacion rasa de su piel). Se dice que en persona es como un lindo y ronroneante^ 

^gatito, pero cuando se pone la mascara saca a flote su verdadera personalidad felina. Sus movimientos no^ 
^son espectaculares aunque estan en un rango promedio, pero cuidado con sus Naves de sometimiento, mas^ 


T^rde uno ha perdido la lucha por no soportar la tortura. 

☆ 

“Guerrero Griego” PAT GORDON 
Lugarde Nacimiento: GRECIA 
Estatura: 1.84 mts Peso: 139 kgs 


Mejores Tecnicas: CAIDA DE ESPALDA, POWER SLAM 


It 

W 

It 
It 

Y 

☆ 

No esperes que abra los ojos, si te descuidas te puede hacer pasar un mal rato con suY 
bravuconeria. Aeste luchador le gusta rondarte, tiene el conocimiento del antiguo arte^l 
de la lucha greco-romana, por lo que con seguridad te hara espaldas planas aun em-VV 

.. . ☆ 

☆☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆☆" 
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ftftftftft ftftft ftftft ftftftft ftftft ftftft ftftftft ftftft ftftft ftftftft ftftftft 



pezando el encuentro (loco el tipo). Lerdo y todo lo que quieras, pero recuerda que la tortuga le gano a la liebre. 


★ 

£ 

★ 

★ 
★ 

£ 

★ 

El vivo retrato de la belleza; un luchador con mucha pantalla pero poca participa- vv 
cion en el ring, su tecnica esta basada en presionar a su rival con el cuerpo (notese ^ 
su “Power Slam”), haciendo uso de agarres y Naves te dara recargones para hacer- ft 


“Estrella Britanica” REX BEAT 
Lugarde Nacimiento: INGLATERRA 
Estatura: 1.83 mts Peso: 141 kgs 
Mejores Tecnicas: LA BOMBA, CAIDA MORTAL 


ftte perder la pelea. Es de los luchadores balanceados del juego (aunque los hay mejores). 

“Maestro del Kung-fu” JACKIE LEE 
Lugarde Nacimiento: HONG KONG 
Estatura: 1.80 mts Peso: 130 kgs 
Mejores Tecnicas: SUPLEX ALEMAN, POWER SLAM 


ft 

ft 

ft 
ft 

ft 
ft 
ft 

ft 

Otra luminaria de las artes marciales que hara esparadrapos con sus contrincantes vv 
si no cuidan esa guardia. Su estilo se asemeja al de Dragon aunque en el fondo ft 
el si tiene una tecnica mas centrada en lo que es la lucha, ademas de eso tratara ft 
ftde marearte con tanta vuelta (como Pat Gordon). Jackie es otro de los luchadores “medianos”. Se dice que ft 
^jctiene una fortaleza interior tremenda, es cuestion de que lo ayudes a sacarla a flote. 



ft 
★ 

★ 

★ 

★ 

★ 

ft 

★ 

El ruso de mostacho mostaza se ha ganado a pulso el estar dentro de los mejores ^ 
exponentes, una tecnica depurada y una fuerza en brazos sorprendente le hacen ft 
ganar muchas de sus luchas, su tecnica “Gran Oscilacion” no solo es de las mas ft. 


jAiespectaculares, sino tambien de las mas contundentes. Con hombres como este al servicio de la madre JaL 



“La maquina Siberiana” BORIS CHEKOV 
Lugar de Nacimiento: U.R.S.S. 

Estatura: 1.83 mts Peso: 146 kgs 

Mejores Tecnicas: GRAN OSCILACION, POWER SLAM 


^-Rusia, es casi seguro que el sfmbolo de la hoz y el martillo muy pronto se vera por todos lados. 

“Sr. Tatuaje” MARK ROSE 
Lugar de Nacimiento: ALEMANIA 
Estatura: 1.84 mts Peso: 128 kgs 



★ 

★ 

★ 

★ 

☆ 


Mejores Tecnicas: CAIDA DE ESPALDA, SUPLEX NORTENO CON SOMETIMIEN- ^ 
TO DE ESPALDAS PLANAS ft 

ft 


El Sr. (Sra., Srita, lo que sea) Tatuaje se hace presente “en el nombre de la Rosa”. 


ft 

ft 


No te mofes de su apariencia (gay) o te puede tomar en sus manos y estrujarte, es JaL 
vjcandela pura. No hay profundidad ni filosofla en su tecnica, al igual que “El Tigre” disfruta haciendo sufrir a VV 


^sus enemigos con sus agarres y Naves (amor apache). 

☆ 

“Iguanaman” JULIO FALCON 



Lugar de Nacimiento: ECUADOR 
Estatura: 1.84 mts Peso: 157 kgs 
Mejores Tecnicas: CAIDA MORTAL, POWER SLAM 


Tres cuerdas son todo lo que limita al salvaje Iguanaman (a veces ni eso), y si te 


ft 

ft 

ft 

ft 

ft 

ft 

ft 

ft 

ft 

ft 


ft ft ftftftft ftftft ftftft ftftftft ftftft ftftft ftftftft ftftftft 
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☆☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆☆ 
V preguntas porque le dicen asi espera a que te tome en sus manos, te exhiba por los aires y te lance en seco V 
2c contra el piso con su espectacular “Caida Mortal”. Iguanaman es todo un veterano de la lucha profesional,2y 


vy sus triunfos no han sido por ser viejo, sino por diablo. 


☆ 

Los anos no pasan en vano, pero para este fiero luchador no significa falta de >7 
potencial, sino experiencia sobrada como para arremeter contra quienes osen en-2^ 
frentarlo. Su tecnica es similar a la de Pat Gordon, es frlo y calculador (no es muy^ 


vyarrojado que digamos), pero cuando se decide a luchar lo hace en serio. Sabras que hablo de sufrimientovy 



“La Granada Voladora” RANDY GOMEZ 
Lugar de Nacimiento: VENEZUELA 
Estatura: 1.83 mts Peso: 114 kgs 

Mejores Tecnicas: LA BOMBA, PATADA VOLADORA A LA NUCA 


^cuando te haga espaldas planas con “La Bomba”. 



“El Tecnico” Dr. GUILDO 
Lugar de Nacimiento: U.S.A. 

Estatura: 1.84 mts Peso: 163 kgs 

Mejores Tecnicas: CAIDA MORTAL, GRAN OSCILACION 


☆ 

W 

☆ 

± 

☆ 


Estoicismo y determination definen a este personaje. Es el luchador mas corpu- ☆ 
lento del juego (?), sus golpes, agarres, lances y movimientos son los mas balan-2y 
ceados de entre todos los luchadores, y sus tecnicas estan al mejor de los nivelesvy 


^ (tenia que ser de USA). Le llaman “El Tecnico”, y sin duda alguna sabe hacer un buen trabajo sin dejar^ 


Msuciedad. 

W 

★ 

★ 

w 

☆ 


la traduction), aunque bueno, es solo un rumor, o no?... 


ALGUNOS MOVIMIENTOS 
(DEL MANUAL LA MAYORIA) 



☆ 

Hay rumores de un Demonio de la noche que se alimenta de los temores2y 
de los mas debiles, algunos lo llaman “Conde-Nacion” (que bonita quedovy 

★ 
★ 

☆ 
☆ 

☆ 

£ 

☆ 


MOMENTO 



MOVIMIENTOS 

CONTROL 



QUE HACE 



ALEJADO DEL OPONENTE 



Movemos al personaje (inclui- 
das las diagonales), presiona 
arriba cerca de los postes 

para subirte 

O 

Patada 

o 

Golpe 

<-<-6 

Correr 

0 + 0 REPETIDAMENTE 

Te sacudes al oponente cuan¬ 
do te hace espaldas planas 


☆☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆☆ 


























☆☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆☆ 

£ 

★ 

★ 

★ 

★ 

☆ 

★ 

★l 

★ 

§1 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

★l 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

]£ 

★ 

;£ 

★ 

;£ 

☆ 


☆ 
:& 

]£ 

:& 

]£ 

H 

:& 

H 

]£ 

H 

]£ 

H 

:& 

, A , .... M 

☆☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆W 


EL OPONENTE OLIILO 

O 

Levantas al caido y ambos se 

sujetan del cuello 

o 

Lo cubres y comienza la 

cuenta de 3 

^6^+0 

Caer con la rodilla o con co- 
dazo (dependiendo el lucha- 

dor) 

AMBOS LUCHADORES TOMA- 

DOS DEL CUELLO 

o 

Golpeas con la rodilla las par¬ 
tes bajas para liberarte del 

agarre 

o 

Haces un candado al cuello 
con "toe" al craneo tres veces 

^ + o 

Levantas al oponente hombro 
con hombro y lo azotas de 

espalda 

1" + o 

Cargas al oponente y lo lan- 
zas (ideal para sacarlo del 

ring) 

<" 6 "^ + O 

Caida de espalda 
(estilo suplex) 

^ + o 

Martinete 

<■ 6 + © 

Lanzas al oponente contra 
las cuerdas (divertido aunque 
poco recomendable), cuan- 
do viene de regreso puedes 

hacerle banquito 

CUANDO CORRES 

O 

Brincas con ambos pies al 
frente hacia el oponente 

© 

Encontronazo al rostro (no 
quiero ver la cuenta de la 

rinoplastia) 

CUANDO EL OPONENTE CO- 

RRE HACIA TI 

©6© 

Le haces banquito para lan- 

zarlo hacia atras 

SUBIDO EN EL POSTE 

© 

Plancha al caido 

© 

Caida con rodillazo 

FUERA DEL RING 

<■ 6 -> + © 

Tomas al rival del cabello, lo 
llevas a una esquina y le pro- 
pinas un golpe limpio a rostro 
descubierto (y riete viendo 

como se cubre) 


☆ 


☆ 


☆ 
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☆☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆☆ 
Vv Vv 

★ 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

]£ 

☆ 

☆ 

☆ 

]£ 

☆ 

☆ 

☆ 





☆ 

It 

☆ 

☆ 

☆ 

MOMENTO 

CONTROL 

QUE HACE 

QUIENES PUEDEN HACERLO 

ALEJADO DEL OPO- 

NENTE 

<" 6 "^ + O 

Cafda con la rodilla 

Dragon, Tigre, Pat, Rex, Lee, 
Rose, Randy, Iguanaman 

<■ 6 4- © 

Cafda con el codo 

Boris, Dr Guildo 

<■ 6 + © 

Gran oscilacion 

Boris, Dr Guildo 

<■ 6 + © 

Candado de piernas 
en forma de "4" 

Tigre, Pat, Rex, Rose 

<■ 6 + © 

Candado mortal de 

escorpion 

Dragon, Lee, Randy, Iguana- 

man 

AMBOS LUCHADORES 
TOMADOS DEL CUEL- 

LO 

^ + O 

Torcedura de cobra 

Dragon, Tigre, Lee, Rose, 
Randy, Dr. Guildo 

^ + O 

Levantamiento y 
carga de cuerpo 
completo, termi- 
nando con espaldas 

planas 

Pat, Boris, Iguanaman 

CUANDO CORRES 

<" 6 “^ + O 

Rodillazo saltando 

Tigre, Pat, Iguanaman, Dr. 

Guildo 

<■ 6 ■> 4- © 

Tacleo con el hombro 

Rex, Lee, Boris, Dr. Guildo 

£ 

]£ 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

]£ 

☆ 


& 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

I 

$ 

MOVIMIENTOS CON MENOS DE LA MITAD DE LA ENERGIA 

MOMENTO 

CONTROL 

QUE HACE 

QUIENES PUEDEN HACERLO 

AMBOS LUCHADORES 
TOMADOS DEL CUEL- 

LO 

O 

Patada voladora a la 

nuca 

Dragon, Randy 

© 

Abrazo de oso 

Boris, Iguanaman, Rex 

^ + © 

La Bomba 

Rex, Randy 

^ + 0 

Apreton de pulpo 

Dragon, Rose 

4^+0 

Power Slam 

Pat, Rex, Lee, Boris, Iguana¬ 
man, Dr. Guildo 

^ + © 

Quebradora Argen¬ 
tina 

Dr. Guildo 

* + © 

Cafda Mortal 

Rex, Iguanaman, Dr. Guildo 

<" 6 “^ + © 

Suplex Aleman 

Dragon, Lee 

<■ 6 4- © 

Suplex Norteno con 
sometimiento de es¬ 
paldas planas 

Tigre, Rose 

^ + © 

Llave Triple (Suplex 
con quebradora y 
lanzamiento, muy 

bonita) 

Pat, Boris, Iguanaman 

>< 

☆☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆ 
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Para empezar a jugar te recomiendo que pruebes con el Dr. Guildo por tener la 
“Gran Oscilacion” y “La Quebradora Argentina”, dos buenas Naves; o elige a Boris 
Chekov por tener tambien la “Gran Oscilacion” y la “Llave Triple”. 


☆☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆☆ 

CONSEJOS GENERALES ☆ 

£ 

★ 

£ 

★ 

★ 

★ 

★ 

Una regia de la lucha es que toda llave tiene una contra-llave, si notas que tu rival aplica mu--^ 
chos lances entonces enfrentalo con tus Naves de sometimiento y viceversa, recuerda que el 
Tigre y Rose tienen mayor fuerza para rendir a sus contrincantes, mientras que Dr Guildo, Igua- Sjjr 




naman y Pat Gordon destacan por la velocidad con que pueden bajarte energia. 


T?S\ tu rival esta en el suelo y tiene la mitad de su energia o menos, entonces usa el poste y lan- 
j-Tzate sobre el, restaras mayor energia. Pero recuerda no lanzarte si esta retirado, podrias fallar 
^la caida y entonces tu estarias en desventaja. 

★ 

^ >— it Es mala idea levantar a un oponente caido, ahora estas arriba ahora estas aba- 

11 _ IlBi j^- 

± 

★ 

£ 

± 

★ 

± 

★ 

☆ 




VERSION JAPONESA 


$ 

★ 

★ 

★ 

★ 

★ 

☆ 

★ 

☆ 

★ 

★ 

★ 

★ 

★ 

★ 

★ 

★ 

★ 

☆ 


^El titulo japones se llama Gekitou Pro Wrestling!! Toukon Densetsu (Gekitou Puroresu!! Toukon Densetsu^ 
^-Alt-). Como debes imaginarlo es un poco mas dificil, quizas por ello cuenta con la opcion de password,^ 

☆ 


Sjjrfuera de eso, las imagenes dicen mas que mil palabras: 

★ 

★ 

★ 

± 

★ 

★ 

★ 

± 

★ 

★ 

★ 

☆ 


★ 
★ 
★ 
★ 
★ 
★ 
★ 
★ 

± 

★ 
★ 
★ 

★ 

★ 
★ 
★ 
★ 

★ ★ 

☆☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆tV 
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Esta es la pantalla de Password, 
con 16 simbolos mareadores 


Algunos colores estan cambiados en la ver¬ 
sion japonesa, como los de esta foto. 

Los kanjis que se ven en la parte de abajo 

son el password 
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VERSION AMERICANA Y EUROPEA 


TECMO WORLD WRESTLING 




VERSION JAPONESA 



GEKITOU PRO WRERSTLING!! TOUKON 

DENSETSU 



recmo 









RUMS®* 


TM 


*1 

PLAVER 

2 

PLAVERS 

TM AND 

© 1990 TECMO* LTD 

LICENSED BV 

NINTENDO 

OF AMERICA INC- 


*1 PLAV GONG 
2 PLflV GONG 
PASSWORD 

© 1989 TECHOf LTD 


PRESENTACION AMERICANA / EUROPEA 


PRESENTACION JAPONESA 


mm 




S+ + ' ■*. 

e 


i 




RUBIA 


REFERI PUNK 


ORIENTAL 


REFERI... i "A LA DIABLA"? 




RUSO 


RUSO JAPONES 



** ** 

** ** 

** * ** 
******* 
******* 
*** *** 
* * 


****** 

** 

** 

** 

** 

** 

****** 


** ** 
*** ** 
*** ** 
** * ** 
** *** 
** *** 
** ** 


** 

** 

** 

** 

** 

** 



n 


********** 


■y~J9-i a=1a 
008 Li ■:■ 000 IB ' 

LSI' Cti'fi, 1 :5G 


%■■ ■/■ -.'■ 


) K7- h in- 



iGANADOR! 


iGANA! 


******************************* 


GO GET’EHjBIG BOV f 


******************************* 


l&f 


y? -f h / 


I 



r '**W 
ei 


******************************* 


******************************* 


\\ 


CONSIGUELO MUCHACHOTE 


// 


(LOS CORAZONES SON MUY SUGERENTES) 


☆☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆☆ 
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☆ 
★ 
★ 
☆ 

£ 
★ 

★ 
★ 
★ 

★ 
★ 
★ 
★ 
★ 
★ 
★ 
★ 
★ 

★ 

★ 

★ 

★ 
★ 
★ 
★ 
★ 
★ 
★ 
★ 
★ 

☆ ★ 

Y Y 

★ EL DETALLE DEL JUEGO ★ 

☆ ★ 

^cCuando eliges en el entrenamiento “pushups” (lagartijas) con un luchador bianco veras que el gordito es 
-^■bianco, pero si eliges a un luchador negro el gordito tambien es negro. As! pues, no podemos tener queja 



☆ 

☆ 

£ 

★ 

★ 

± 

☆ 

★ 

★ 

★ 

★ 

★ 

★ 

★ 

£ 

☆ 

★ 

★ 

★ 

☆ 

★ 

★- 
☆ 

★ 

Y 1- 

£ 

$ 

^TSOUND TEST: Oprime * + A + B + SELECT, en el titulo del juego. 


r M V- &pppppp< 

V'--: 



SEE YOU AGAIN// 


iiNOS VEMOSM 


iiNOS VEMOS DE NUEVO!! 




40 


GU 

n f 


COM 



LOCUTOR DE CABELLO CASTANO Y MANGA 

CORTA 


LOCUTOR DE CABELLO OBSCURO Y MANGA 

LARGA 


TRUCOS 


[training room 




TRAINING ROOM] 


POWER ■■■■■■■ 
PUSH ►►►►►►►►►►►►►►►► 



POWER ••••••• 

PUSH ►►►►►►►►►►►►►►►► 


Y^del mismo por motivos racistas (notese tambien que hay 3 luchadores latinos). 

± 
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★ 
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★ 
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☆ 
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£ 
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☆ 

☆ 

☆ * 

★ ☆ 

£ 

☆ 

£ 

☆ 

£ 

★ 

£ 

☆ 

☆ 

Y 

V Otro error divertido, haz lo siguiente: 

|r 

^ 1.- Saca a tu oponente del ring cuan- 
vtdo ya casi no tenga energfa. 

^2.- Baja del Ring y mantente golpean- 
Ydolo, calculando que al segundo 15 el 
Yeste en el suelo y tu estes subiendo 
Yal ring. 

^3.- Al segundo 19/4 bajate del ring, el 
^ locutor estara diciendo que has gana- 
Ydo, pero al mismo tiempo cambia su 
Ydialogo por uno que dice “Al parecer 
Yarreglaran sus diferencias... abajo del 
vtringl”. Lo curioso es que enseguida 


ERRORESDEL JUEGO 


EL MISTERIOSO ENCUENTRO #000 


wsfcr 

** 

** 


** *★ 
*** 


***** 
** ** 

** 

***** 

** 

** ** 

*** 


** ** 

** ** 

** ** 

** ** 

** ** 
*** 
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***** 
** ** 

** 

***** 

** 

** ** 

***** 


MATCH 

ttooo 


★ 



** 

** 

** 

** 


** ** 
*** 

* 


***** 
** ** 

** 

***** 

** 

** ** 

***** 


** ** 

** ** 

** ** 

** ** 

** ** 
*** 

* 


***** 
** ** 

** 

***** 

** 

** ** 

***** 


<j,GANE O PERDI? 




3$T 

★ 

Y 

Y 

★ 

Y 

Y 

It 

☆ 

It 

☆ 

it 

☆ 

it 

☆ 

it 

☆ 

☆ 

☆ 

it 

☆ 

☆ 


^puede aparecerte la pantalla de la siguiente pelea, o puede aparecerte la pantalla de empate (lo mismo que^ 


V perder. 

It 

☆ 

Y Esto me ha pasado 
Yluego de jugar bas- 
Ytante rato (tres horas 
^aproximadamente), 
vycuando el cartucho 
^esta listo para frefr un 
Yhuevo. Tambien suele 

pasar cuando pones 

constantemen- 
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■ ■ |l> 
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■ -V I^-^I.. 


Ti_ Ti_ Ti_ 


■ JJJ jALLl JIU A,/ < 


svksvk mc ucvksvkmc ivK 
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■■ ■■■■■■ ,At ■■ !-■ .*■: ■■■ , 

■■ 1 ■■■ v ■ V" l."' t" 1 ■ V" ■ V 1 ■■ ■ 1 "■ I." ■ I."" V ■ V 1 V" V 1 1 V" 

■ ■ ■-:<; v ^-} vStfencsSi ■ > Vfc.' i . ■ v 

At At 1111111111111111111111111111111111111111111111111r 1 ! 1 • r At ^i- 




.^Miiliiiliiiliiiliiiliiiliiiliiiliiiliiiliini^^^- ft 

At At At At At At At At At At At At At At . “ t At MYd-Z X O 

P B T _ I l fjm. mm. |% I ,■ Lv'l’.'.t*/ ■ >-■>“" > 1 


^.pausa 
VVte antes de hacer una 

^llave que tiene Zoom Caption, algunos graficos se barren y otros se ven extrahos. 
☆ 


YTanto en el cartucho original como en la ROM ocurren estos errores. 

☆☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆☆ 
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i r 

I 
☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

]£ 

☆ 

§ ^ 

☆ >- 

]£ 

☆ 




EL VEREDICTO 


■ ^ 

☆ 

]£ 
☆ 

☆ 

☆ 

☆ 

]£ 
☆ 

☆ 
§ 

J £ 

☆ 


'AiTecmo World Wrestling es de esos juegos de “botonazos” que no admiten sobriedad, hay que ser rapido 
vyen el control si queremos la victoria de nuestro lado, aunque eso signifique que a la septima u octava pelea vv 
^yya se te esten reventando las ampollas de los dedos, caso contrario, el uso de un control turbo arruina el ^y 
TTincentivo del juego. V 

YeI estilo de la lucha libre esta algo deformado, aunque eso mismo lo saca de la monotonia, si jugaste “Mat V 
vyMania” en las arcadias te parecera un refrito, aunque con golpes menos “acolchonaditos”. VV 


☆ 


☆ 


TTEI juego tiene a 10 luchadores, sin embargo, se puede resumir en solo 5 estilos de pelea (por lo mucho que TT 

☆ 


^Tse repiten las Naves). 


☆ 


^yLo que me ha gustado es la inteligencia artificial: algunos luchadores cambiaran de tecnica si no estan te- vy 
^niendo resultado con la que usan, sentiras que una fuerza malevola se apodera de ellos, y te gustara como ^ 
TTreaccionan; apostarla a que algunos se hacen mas veloces. >T 

☆ ☆ 

5yLas melodlas, pese a que se repiten durante tres peleas cambian justo cuando pueden llegar a cansarte (no V 
-Xconfundir con fastidio). vy 


☆ 


☆ 


TTUna opcion de password o baterla que te permitiera conservar tus mejores tiempos hubiera sido buena op- Tf 
Vcion (como ocurrio con la version japonesa), aunque aqul el modo a dobles viene a aumentar el atractivo. 

☆ 



E 


n suma, TWW merece la oportunidad de ser probado, o en su defecto daselo a probar a los vy 
peques de la casa, quizas as! dejen de estar tirando esos costosos jarrones que las mamas ^y 
ponen estrategicamente por la casa. vT 

TYGRUS § 

☆ 

☆☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆ ☆☆☆☆ ☆☆☆☆ 
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a e Flinstones 2: 

rise at Dinosaur Peak 


Cheat Mode 


En la pantalla de presentation 

oprime: 


©©-»©>P>|,>|,>P©<-<-©© 


START 


DEBUG MODE 

NORMAL 
NOHI T 




Vidas ilimitadas 


4 , ©O 


selectBstart 


Esto debes hacerlo en la pantalla 
de presentation (cuando Tom y 

Jerry estan en lentes) 


Reset a una partida 


Los cuatro botones por excelencia 
para reiniciar un juego funcioanan 

en Tom & jerry 


O© 


SELECT* START 


Al mismo tiempo 



SCORE nnnnnn 

.tfrrm m m 


nnnnnn HIGM 
OR LIVES 




Continuation 


En la pantalla de presentation 


oprime 


OO 


SELECT 


T* + 


START 


Ahora cuando pierdas todas tus 
vidas podras continuar 


s 

START 


OKS 



i 

a 

□□ 

i 

OO 

BUST 





Continuation 


Luego de perder oprime 


© + 


START 




. 



oooono uoitM> ;; 1 W; 

apo;: 


Incrementa tu suerte 


Presiona © © © ©, enseguida 
oprime y manten \ por ultimo 


oprime 


START 


para comenzar a jugar. 


Gyruss 


30 vidas 


En la pantalla de presentation 
oprime rapidamente esta variante 

del codigo Konami: 


©©-M--M->k 4 11 


START 


• • \ ♦ 


y 


% • 


w • • 



Continues ilimitados 


En la pantalla de presentation 

oprime: 


Control 1: ^ 


SELECT 


Control 2: ^ ©, 



Modo Experto 

En la pantalla de presentation 

oprime: 

^ ^ ^ ^ ^ ^ 


La palabra DRUAGA se hara ver- 
de para confirmar el codigo. 


SCORE HIGH SCORE 
O 50000 


THE TONER OF 


\ 


tw START 
* 

CONTINUE 


© 19S4 19S5 NAMCO LTD. 
ALL RIGHTS RESERVED 
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Hecbos er? case, Hecks, queues apart crones, oueoas creac tones, secuefas 
pc ref Was, protottpos,,, totfo effo q mas, sob concebrcfo en— 


M\ 


m W7 fV 

^f! 1 ' d.>. 



TJ 


I I # 


r 


I I 






P ■> ■ 


SUPER CONTRA 7 
FPJ 1 PLAYER 
2 PLAYERS 


€> E-S-C CO. LTD 1996 





as aventuras de 



Rlzer 




yLance 


(Scorpion) continuan en Super Contra 7 (de 
mento no tocaremos el tema de las precuelas), 



en Super C) 



7 es un tftulo con el motor grafb 
co de dos Contra: Contra, y Soper C, en una 

secuela " 


Estos niveles son 



la pena 


que para nada desmerece 




Este juego es una mezda de Hack con jue¬ 
go sin licencia; como tlene fecha de pre- 
sentacidn de 1996 es casi seguro que 
sean pocas las personas que lo hayan 
Jugado en algun cassette multijuego, 
o en algun otro cartucho pirata (vl- 
vlmos tlempos de consumlsmo y 





que se prescl 




los niveles cenitales 




etro City, Guarida del 


demonlo Klmkoh, Tropicos de tortura: el re- 
greso. Central Electrics Alien, y Apocallpsls... 


Algo que me impreslono sobremanera es 



cuentan con un efecto de Inertia (similar 
al del laser de Super C cuando lo dis¬ 
pa ramos en diagonal, pero mas logra- 

que hace que uno trague sa¬ 
liva y plense "gulp, mejor me aplico 
que estos tlpos vlenen con 




Entre las novedades figure: reto- 
que en los escenarios y iefes en 


las armas que obtene- 



MENTE SOBRE MATERIA, Y RETO SOBRE SATURA- 






















capsulas arro 


Otra cosa que me ha gustado es 
que por momentos el juego se 

, pero no se ra- 
que se conslgue 
un dlnamlsmo que no termlna en 




(notese el jefe del 


jan 

tres 

en 


conientes 


(contra 


nivel 2) 


■s> r 








n 


prlndpalmente 


Contraf se han caracterlzado por ser Juegos de 

sSmetria* 




El 

solo se refleja en lo visual, 
slno tambiin en el genlo 






v i v i 
■ • • • 



o de "espejo' vertldo al control: no se 





# 




* 

€ 


(como los he bautlzado), requlere llenar la pantalla 
ya que los enemigos y je- de munecos, si se logra 
fes pueden ser venddos una buena dlflcultad con 
desde dertos puntos s/- algo de Idgica aplicada a 





centre las platafdrmas. 


PE5PE SUPER C REGRESA... 

imAs agresivo owe nuncai 



de la pantalla por ejem- 


1I . rT ,. r ^,. r ^,. r .n''rn''r^'n r'm|o) donde sus ataques no Hasta aquf, el Juego se Neva la corona de laure- 
$$$$$$$;§$$$$$$$$!! nos hacen dano si aollca- 

$ ** i % ># ° 1,11 a r |iwi 

' 4 '#'$« *§ 4 rn 4 4 % 4 H H N mos dicha tecnica con rlt- 

iflaftiflaftifltftifltflaftiflaftiflaftiflaftifl_ . . _ ■ ___ , 

mo: blen, en esta secuela 


es, pero (el dlablo slempre ha de meter suj cola en 

que acaba con el bonlto suefio 





ESTA VEZ NO SERA TAN EACH... 
LLAMAS COMO ESTA SI EXPANPEN 
PARA PIFICULTAR EL ESQW1VARLAS 


es sin lugar a dudas la musica, a la que 



hay que dedrle adlos al el callflcatlvo de esqulzo- 


juego fitil 




frnnica, de ahi que reco- 


NO slguen patrones tan mlende otro fondo mu- 


• i 1 ‘Jte-CK : 

| a f iVptfr' 

■ 


v-^ J i m . 





i 






lineales de ataque, y desde el primer jefe (un ovnl) 
podemos darnos cuenta de esto, Aslmlsmo, nuestros 
dlsparos son mas certeros, 

El juego cuenta con 5 niveles (3 menos que los acos- 

los cuales estan blen com pen sad os y 

, y aunque 
ser 


sical (algo techno desde 
el ipod no caeria mal). 



* 

♦ 


jt '■ M 

k __ ■ 

y :+ 

m ■ : 

s - i “i ■ 

If -I t 
' ' 

H_ 





% 


• : + 


•. * 


f 


Super Contra 7 (uni), un 


= ‘ 
>■;+ 






balanceados para una 




son 

conflarse aun de 





el alldente para dlsfhitar- 
y se una y otra vez. 




que 



parecer Inofenslvo 



Nl/EVOS PEL!CMS ACECHAN A 
LOS P ERMS DE Gl/ERRA 


MagazinNES 23 












/ 7 y 


H A B m L' E fAl IfAl M A N O 


PROHIBIDA SU VENTA 


VOI 1 NUT 2 
iDr-Jur 2 DC 7 


Revista NO oficial de 


DURDlDE RORR 
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Bo jo lo lupo 


Por: Tugru/ 




SI la era da Tlburon fuese un cnoquemos 
dxlto an astes momentos, no dudo forzados a 
quo verfamos al vMeqJuego an avariguar qud nos 

multiples 


viendonos 



cuatro: malar al ende- 



plataformas (mas adn mos por qua no saan ascualos) 


bole pare monlado ttburdn; ya qua tenamos 
(rac e un buan nival da axperienda, po- 

damos e n fre n tark) hasta tarmlnar 


vlnlando da Spielberg), an una 


aventura 

persona. 



rina 


§ 
en 


prim era 




de 


armas y movlmlantos 
por parte da nuestro 
personqje, poroan- 

de mlsi<5n, y 

uno 



rfa conslderarsa al se- 

del 


con su energfa, an asa momanto 





enfnantar ra- 




tajes 


sorpresas 



por uno y 
sin oontar 
da crla- 




3 Q U 3 S m luiMv f 

i|ggigg|gl| y si acaso tlburones 

la 








EStt 

f J; 





momantos 
asoenark) y 











accion se 



SHELLS POWER JPWS' POWER 
194240 SO 6 


SHELLS 

S 


JPWS' POWER 


lla en ura especie de 

shooter estdUco, eso al Juago cambla da parspacUva, 

donda con nuestros strobes lo ha- 


turas 

Per© com© "Jaws" is 

da bastantes afios atrds, dabamos sf, no hay sallda da ahf, luago da 

agradacar qua por lo manos pan- un into al buzo vualva a cubtarta. oamos sallr a la suparflda y con la 

saran en la caja gris. 


Teroer objetlvo 


punta da la ambarcad6n hay qua 



voces, embasUrk) (o saa 



r con 41, 


Pare muchos, aste as un Juago da dependlando dal ndmaro da rayas no hacario mas bastla) 


poca monta, ya qua no cuenta nl y agues malas qua hayamos ca- 
con varladad da enemlgos, nl con zado, al Juago nos compansa con 

un bonus, donda manejamos una 

avipneta que pasa de Izqiuierda a 




mo suena 



varladad da armas, nl con varle- 


V 


dad da mlslones, as asf pues, un 
Juago da pure nos talgia . 


per© es ahi 

justa manta donda vlene al qua- 
bradaro da cabaza, y poca gan te 








derecha (con la cruceta acelara lo conslgua 
mos y frenamos, con un botdn tl- 








remos bombas al agua), al ofajatl- 

r con al mayor ndmaro 


vo es 










da medusas, al asUlo Galaga 


B Juago no cuante con password 
aunqua cakulo qua an unos 
mlnutos sa puada tarmlnar. 


r 

45 



entre al bucao 


us 
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77420 71 



JPWS' POWER 


Una vez qua 



nuastre Jorna¬ 


da (notese la tonadlta da la pa- 
Ifcula) hay qua paitlr dal puarto 
oasto a Ir al puarto aste (solo hay 





puartos an al mapa, qua as 
como una mano), y eso as 
En al treyecto podemos ver 
alguna a lata da tlburdn, 
casl slempra al ampazar a Jugar 
sard da algdn Uburdn bab4, si la 
tomamos as ahf donda Inldamos, 
aunqua tambldn puada sar qua 


aparecard al tlburdn, una da 

,, y SU poder pa- 

rece Inagotabla (nunca vl criatura 
mortal con tanto aguante); an las 
prlmaras vualtes sard casl Imposl- 
bla ellmlnarlo, da ahf qua sa vual¬ 
va nacesario Ir ganando axparia n - 
da (poder), dy edmo sa conslgua 

i, hay qua hacer trua- 
qua da 'shells' an los puartos, por 


d juego as simpia, oo 

arriba da la madia; las 
dusas y tlburonas nos 
vlda con tan solo un ^ 

impv nh ^ r 


con dlflcultad 



me- 




vez son mas 






Como Up, hay qua avttar los 
rales da agues malas, no solo los 
nlvelas da agua son bqjos slno qua 
los carddmenas son mayores. 


un 



r, un paquano 



rina JYcomose 



conaltiburdn?. 


aunqua a Incrementos da podar> y final- eso se responda an otra secdon. 

mente los "strobes", Instrument© 

nacesario pare tarmlnar con al U- Hburdn, un Juago qua (como dHa) 


buron da una vez por todss 


va mas con la nostalgia qua con al 
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Por: flleK Dorado 


mujeres y ninos detras de puer- un fin de semana. Si no les gusta 
tas que rotan sobre su eje (al es- la musica, pongan de fondo algu- 
tilo de las peliculas de terror con na musica de las que escuchan, y 
Capulina o Chabelo), llegar al fi- provecho. 
nal del nivel y explotar una pared 
para seguir con la aventura. 

innsirn 77 r rrrrrrr 


ode Name: Viper, es un 

■ juego de Capcom que apa- 

redo en la mejor epoca de 
los plataformas en 2D: finales de 
los 80, para ser exacto 1989. 


Los salones de arcade estaban lle- 

nos de juegos del genero, como Al final de cada nivel platicamos 

Robocop, Dragon Nin- con el prisionero de 

ja, Double Dragon y un “NO ES EL COMIENZO guerra que tambien se 

largo etcetera. __ _ . ____rescata de esas "puer- 

DEL FIN, SINO EL FIN DE |- as rotadoras", y que 

Cuenta con siete nive- 1 q qiic COMENZO” rios da pistas de una 
les y tres dificultades, carta que nos llevara 

tenemos un arma con municiones con el cabecilla de los rebeldes. Y 
limitadas y podemos obtener una cuando llegamos con dicho jefa- 
ametralladora con bastante muni- zo final, que sorpresa nos Neva- 
con que es mas rapida en sus dis- mos!... no, no es Hitler otra vez, 
paros, iy que pasa si se acaban porque la accion del juego se de- 
las municiones?... <iel personaje sarrolla en Sudamerica. 
se hace Karateka como en Tro- 
jan?... habra que averiguarlo. 


como 


Passwords (resultado de algunas 
vacaciones veraniegas de su ser- 
vidor); 


Fuera del parentesis = nivel 


numero de la 


Entre parentesis 
vuelta (el juego tiene 2 vueltas) 


YES, COMMANDER. 


JONES 


FACIL 


NORMAL 


buenos graficc^/de^tamafio cT 
Los movimientos del personaje siderable para la epoca y bien am- 
son los convencionales de los jue- bientados. Los puntos debiles son 
gos de plataformas + disparos... el sonido que Mega a lo monotono 
pero los disparos estan limitados (aunque con una musica extrana 
a izquierda y derecha... no se y pegadiza) y que el juego es muy 
puede disparar hacia arriba, hacia lineal, 
abajo 0 en diagonales... esto no lo 

veo como defecto, sino como mas La formula para pasarlo es detec- 
reto. tar donde esta cada enemigo y 

que patron de ataque sigue... es 
un juego de esos que "se estu- 
dian". 


4(1)434854 

7(1)598919 

1(2)397211 

3(2)573659 


No se si salio en Europa, pero es 
pero que sf, porque es un mu’ 


<LY la Rom del juego? 

Buscala en: magazinnes.blogspot 


firmas como Contra, el concepto Por lo bueno y lo malo que men 
de Viper es innovador: rescatar a ciono, recomiendo este juego par 
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4(1)040471 

4(1)886195 

7(1)081620 

7(1)756668 

1(2)217298 

1(2)671767 

3(2)696017 

3(2)042284 

5(2)282095 

5(2)493589 

7(2)866958 

7(2)185106 







































































































juega ajedrez, lo que si es un he- 
cho es que sigue siendo el rey de 
los juegos de tablero* 













pieza capturaba a otra (copiado 
mas tarde en la cinta de Harry 





aprender, jugary disfrutan 




















Settings 


PIECES 
PIECES 
+HUMAH 
MlhlTEUPO 
HUMAN 
+UIHTEUPO 



RED 

RED 

BLUE 

BLUE 
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mismos y el CPU se 
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Batman: Return of The Joker 

es una caja de sorpresas, y no 
porque el Guason este de regreso, 
sino porque es sorprendente todo 
lo que la gente de Sunsoft pudo 
meter en un simple cartucho. 

Las opiniones en torno a este jue- 
go estan (casi siempre) enmar- 
cadas por la opinion que se tiene 
del primer Batman, quizas por ello 
algunos lo juzgan como una mala 
secuela, mientras que para otros 
es loable el atrevimiento de los 
programadores por hacer un jue- 


A diferencia del primer Batman, 
ahora contamos con un arsenal 
de disparo, los golpes son cosa del 
pasado; cuando nuestro nivel de 
energfa lo permite cada arma pue- 
de acumular poder (manteniendo 
el boton de disparo presionado). 

Batman cuenta asimismo con una 
nueva habilidad aprendida de su 
amigo Megaman: la barrida, que 
sirve tanto en modo ofensivo 
como para escapar. 

Ademas de los escenarios con- 
vencionales de avance y escalada, 

ahora cuenta con es- 


primordial), eso si, los sonidos que 
acompanan el uso de las armas son 
un ornamento bien implementado. 



En un escenario como este, bien vale la pena 
perder una vida para disfrutar el efecto conse- 

guido de profundidad y rapidez. 


El control sobre Batman es casi op- 
timo, aunque lefalta variedad como 
para lograr partidas alucinantes e 
inolvidables (de record vamos). 


go mas dinamico (aunque algo fa- 
cll), retocado por belles _______ 

escenarios con fondos EL CRIMEN EXISTE, CUANDO cenarios "de disparos 

que slmulan profundi¬ 
dad, y personajes de 
tamano considerable; 
un juego que pasa de 
las plataformas a una 
cion con shooter. 


n 


LOS HOMBRES BUENOS NO 
LO COMBATEN 


en donde (equipado 
con su propulsor de es- 
palda) viaja rum bo a la 
guarida del guason a 
combina- toda velocidad, esquivando (ade¬ 
mas) minas y otros obstaculos. 


Los graficos siguen mantenien¬ 
do ese toque oscuro, y aunque 
granulados, cumplen su cometido 
(para muchos de nosotros es el 
segundo mejor juego en graficos 
para NES). 







Sobre el juego, no se sabe a ciencia 
cierta como fue que el Guason se 
salvo de esa cafda, el caso es que 
ahora esta de regreso, y mas que 
obsesionado de cobrar venganza. 



Y por si esto fuera poco, el juego 
cuenta con password (extrano en 
un side scroll sin 


t i- 


WWW 


us 

it 


leoooo 


* 




La llegada a un jefe es precedi- 
da por una pantalla de "VS", y la 
energfa cambia de barritas a nu- 
meros, quizas por la moda de que 
todo fueran "peleas". 


Sobre musica decir que queda 
opacada por lo que hay en panta¬ 
lla (los graficos son en este caso lo 


Este juego fue trasladado mas tar- 
de al Super Nintendo, pero (si la 
predisposicion no hace mella en 
mf) el trabajo quedo desangela- 
do: ni el personaje ni la esencia 
del juego se mantuvieron. 

Si todo esto suena bastante bien 
para pasar una tarde de ocio, 
creanlo: asf es. 

Y como me quiero ver guapo, aquf 
los passwords del juego: 


1-1 LPRZ 

4-1 GNXF 

1-2 MDRR 

4-2 KHCN 

2-1 NMLL 

5-1 QGVN 

2-2 NWKL 

5-2 WBZT 

3-1 LGZQ 

6-1 FFHG 

3-2 GPTW 

6-2 CKQG 


7-1 GPZT o NXRD 
(el mlsmo que en Gremlins 2) 
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Bowser 


es el famoso "dra- 
goncito" de Super Mario Bros; pero olvi- 
demonos de esto un momento, y mejor 
veamos y conozcamos algunos de esos 
venenos de donde nace esta leyenda 
del videojuego, que mientras mas clara 
la foto, mas oscuro el negativo. 

Fue tal vez en una de esas reuniones 
extra oficinescas (que comienzan con 
pizzas y terminan con martinies) donde 
los creativos de Nintendo llegaron a la 
conclusion de que para hacer un buen 
videojuego se debia partir de ideas ba- 
sicas y simples que habian hecho ricas 
a otras firmas de la diversion y el es- 
parcimiento (Disney por ejemplo)... por 
ello, es medianamente visible (luego de 
un sketch como este), que Bowser en- 
cajaba perfectamente en el triangulo 
epopeyico: heroe-dragon-princesa, ca- 
racteristico de la Generacion X. 


Veamos, por tanto, el tema desde otra 
perspectiva, una desde donde la inves- 
tigacion pueda saciar aun mas nuestra 
curiosidad, aun y cuando dicha investi- 
gacion nos lleve al campo de lo incierto, 
quedando apostillado este primer punto 
de acercamiento para lo que venga.... 
quizas la misma leyenda nos sirva como 
eslabon perdido. 


La leyenda de los "KAPPA 


n 



El Kappa (tambien llamado Gatard o 
Kawako), es una criatura del folklor ja- 
pones, significa algo asi como "mucha- 
cho del rio", para referirse a una deidad 
cuyas caracteristicas predominantes 
son "agua" y "niho" (ya explicaremos 
la conducta de este ser en base al se- 
gundo sustantivo), sin embargo, pese a 
todo este entorno de fantasia y mito... 
ise cree que el Kappa pudo haber exis- 
tido! (segun Wikipedia, cae dentro del 
campo de la criptozoologia -estudio de 
los seres extrahos y desconocidos de 
probable existencia-). 

<LY como eran estos Kappas?... el dibujo 
arriba mostrado es un boceto de ellos: 
una criatura entre tortuga, sapo, o de- 
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formacion de animal marino; aunque lo 
mas evidente (y particular) es el hecho 
de poseer un caparazon. 

En otros contextos orientales, se le hace 
ver como un nino-tortuga, con aparien- 
cia anfibia, y con ca-pa-ra-zon. 


No es que los Kappas sean propiamente 
malos, se dice son traviesos en demasia 
(quizas su comportamiento se empate al 
mito de los duendes de Occidente), aun¬ 
que si alguno puede hacerles favores es 
casi seguro que nos retribuiran. 


En cuanto al videojuego, puede parecer- 
nos que un dragon-tortuga es el enemi- 
go perfecto... para un caballero andante 
de oxidada armadura... 

En nuestros dias, el yang de Mario es 
Wario, el que (de haber existido) de¬ 
bio ser enemigo declarado numero 1 

de los fontaneros, en ese pri- 


T 






dHas puesto atencion al lago 
£que circunda el castillo del 
primer mundo...? 

'Se rumora que posee la fiso- 
nomia de un Kappa. 


Mito o verdad, Super Mario 
Bros 3 nunca dejara de sorprendernos. 


mer 


juego de plataformas, sin embar¬ 
go (y disculpen s! me salgo del limite), 
puede notarse que la idea basi- 
ca de una aventura menage a 
trois es reforzada por el escena- 
rio: un lugar con castiilos y con 
elementos que nos remiten 
a un sentimiento mas que 
a un estereotipo: el valor. 

Asi pues, la imagen de un 
Bowser en un juego de pla¬ 
taformas no queda vulnera- 
da por el hecho de que el 
heroe no porte armadura, 
sino por el contrario, le da 
vistosidad, al mismo tiempo 
que queda hilvanado por el 
mito de los Kappa (recorde- 
mos que no es la primera vez 
que Miyamoto se las gasta de 
este modo), cambiando ei ter- 
mino "/Cappa" por "Koopa". 


Bowser 

Koopa". 


es asi el "Rey de los 


Los "Koopa" han sido una raza de tortu- 
gas mutadas, clonadas, o vaya a saber 
uno de que tipo (en e! manual solo sabe- 
mos que hay una soplona), la cual se ha 
caracterizado por ser (al mismo tiempo) 




la par de Bowser existio un 
nino cavermcola-coco-duro, de 
nombre "Bonk", quien tenia como 
enemigo principal a un dragon de 
otro planeta, llamado "The Evil 
King of Drool" 

Este nemesis parece pertenecera 
la dinastia de los Koopa, al igual 
que la princesa Za (del mismo 
juego)... mas de uno estariamos 
felices de ver un crossover con estos tipos de verde carcasa. 

Notese el parecido de "The Evil King of Drool" con el Bowser que co- 
nocimos en la serie animada... hasta la coronita habla de la camada. 
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dQue Bowser tiene un lado humano?, 
quizas si, no en vano su empeno por 
conseguir a la princesa de los suenos 
de los fontaneros (ya phantasmagoria 
hizo una historia, sin desperdicio). 



una organizacion herpetaria de mucho 
calibre (al mando de Bowser), quienes 
tratan de conquistar el reino seta. 


La serie animada 


Mario y Bowser: 
la eterna lucha del 

bien contra 
el mal; y 
la vendetta 
continua por 



las consolas de las consolas. 


Esa lucha fue vivida asimis- 
mo en la pantalla chica, en 
la popular serie animada 
de Mario Bros. 


El Bowser de esta histo¬ 
ria tiene un mayor pa- 
recido a dragon mild (se 
comprende por tratarse 
de una serie para nihos), 
y como ha de imaginar- 
se el lector, Bowser tenia 
una personalidad entre 
chistosona y mandona. 


Coestelares y Cameos 



Aunque podemos contar con los dedos 
de una mano las apariciones de Bow¬ 
ser dentro de los juegos de NES, no 
asi el impacto que este ha tenido en el 
mismo medio. 


Super Mario Bros 1, quienes nos vi- 
ciamos con la primera aventura de Ma¬ 
rio, sabiamos que era de armas tomar 
este dragon que ni parpadeaba (y que 
pocas veces nos preguntamos por su 
nombre), fue aqui donde lo conocimos 
(y donde muchos quisimos al pixel). 

Super Mario Bros 2 (J), es sabido 
hoy en dia que Super Mario Bros 2 (J) 
nunca llego al resto del mundo; un 
juego con el mismo motor grafico que 
SMB1, pero con un rediseho de los ni- 
veles al estilo "me tienes que odiar por 
mi dificultad". Bowser sigue siendo el 
mismo (en algunos castillos podemos 
encontrar incluso dos de ellos, y con 
caparazon rojo en lugar del verde). 

Super Mario Bros 3, y llego el nuevo 


Bowser, con todas 
las ventajas que el 
pozo Lazaro pudo 
darle (rejuveneci- 
miento, vigor, y for- 
taleza), y esta vez 
no venia solo, siete 
pequenos Jefes Koo- 
pas lo acompanaban 
(ver scan japones a 
la derecha). No solo 
uno de los mejores 
juegos de la histo¬ 
ria, quizas tambien 
el mejor momento 
de Bowser. 


Tetris, terminar te 
tris no es nada facil, I 
pero si uno consiguel 
veneer a la maqui- 1 
na en el modo B, I 
en la velocidad 9-5, 
el juego nos premia 
con una imagen donde aparecen varios 
personajes de Nintendo, y entre la 
prole el buen Bowser. 





* 

Bowser se ha definido como un feroz y as- 
tuto guerrero-dragon, sin embargo, en SMB 

era tambien (pre- 
sumiblemente) un 
hechicero. 



Mario requiere al¬ 
gunos bolas de fue- 
go para convertir 
a los falsos King of 
Koopa en el subdito 
hechizado por Bowser, ipoder que no se Se vio 
en alqun otro iueqo de NES!. 


Este espacio no demerita hablar de las 
apariciones de Bowser en los sistemas 
que siguieron al NES, pero solo es un 
Deja Vu, un panfleto cuyo objetivo es 
centrarse en su origen y sus miscela- 
neos de la consola. 

Bowser seguira siendo un personaje con 
mucha mfstica, sea como lo vimos en la 
primera aventura (con esos ojos y son- 
risa de pesadilla), o como el ser amena- 
zante y poderoso de Super Mario Bros 3. 

Algun dia podriamos descubrir algo mas 





6j u e 


a villa 















_ Muchos pueden decirb° 
que Nintendo Power 
fue una mala revista, 
pero lo que es un he- 
cho es haber tenido 










_ 




mm 








muy buenos dibujan- 
tes. Hasta ahora no 
hemos visto un vi- 
deojuego con Bowser 
como protagonista, eso porque no vivimos en 
el reino seta, ya que iahf si lo hay!... 


Estas imagenes estan tomadas del comic que Nintendo power publica- 
ra (ilustraciones hechas por Charlie Nozama). 




de su pasado, y reabrir este capitulo para 
dar paso a esos oscuros arcanos. 


Ludwing Von Koopa maneja a Super Koopa y vence a los "Marios", 
ihasta nos muestra como hacer una vida!. 


En la epoca en que Bowser ve la luz se 
le daba poca importancia a una historia 
(de hecho es en el manual del primer 
Mario donde se vive el preambulo), lo 
que no fue inconveniente para la po- 
pularidad que aun hoy en dia ostenta, 
ya que es facil identificarse con el y su 
mundo, no por nada se ha vuelto un 
estandarte del mal y un sfmbolo de Nin¬ 
tendo. 


Mientras tanto, sigamos disfrutando de la 
revista, que Deja Vu se termina, pero nos 
ofrece para el siguiente numero el tema 

de: Los Warps. 
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Castlevania II 



Dice la leyenda que existe una mansion oculta dentro de Transilvania: Mansion Laruver. 


Para descubrirla, primero entra a la mansion Rover (segunda mansion del juego, esta a 
la derecha de donde inicias tomando el primer descenso del bosque), avanza al frente hasta 
llegar a los dos bloques empalmados que se mueven de lado a lado (1), subete a la base de 
su trayecto pero no avances el scroll del lado derecho, pegate a ellos estando tu del lado derecho, ahora 
deja que te vayan empujando hacia la derecha (2); antes de que te tiren al agua da un salto vertical (3). Con 
esto consigues llegar a la Mansion Laruver (mezcla de las mansiones Laruba + Rover). 

Aqui no hay enemigos, sin embargo, la salida de la parte superior derecha es un Warp al exterior de la Man¬ 
sion Rover. En la esquina inferior izquierda hay otra salida al interior de la mansion Rover, pero te permite 
ademas hacer algunas escaladas para llegar al estanque de agua que esta en el techo. 






Power Punch II 



Inicia un juego, entra al 
modo de practica y consi- 
gue una sucesion de gol- 
pes perfecta, ahora cuan- 
do el entrenador brille da 
un golpe rapido al frente... 
Dummy!. 


Battletoads 


fffff oanoaa 

\msmasBsm i 


Dummy 
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Termina el nivel 
Rat Race... ya! 


Al llegar al nivel Rat Race corre a 
detonar la primera bomba, y cuan- 
do la rata vaya cayendo golpeala 3 
veces o con un super golpe. 


non 



Si lo haces correcto terminaras el 
nivel sin que tengas que seguir co- 
rriendo contra las otras dos ratas y 
el jefe. 


Si te fallo con la primera rata, in- 
tentalo con la segunda, o con la 
tercera, para terminar el nivel lo 
antes posible. 


R 
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Ninja Gaiden 



Quita la musica 


Cuando se acerque un enemigo da un espa- 
dazo, pero tan pronto lo des y antes de que 
lo golpees pon la pausa. 


SCORE-001700 STAGE-1-1 

TIMER - 1 1 7 r ^ NINJA - Mil. . 

P - 02 S-G5L J ENEMV - 11111 III! 11111II 


Si lo haces bien, al quitar la pausa notaras 
que la musica desaparecio, quedando solo 
los efectos de sonido. 

Si no funciono, vuelve a 
intentarlo con otro ene¬ 
migo. Esto funciona 
todos 
con 





y "X*rx*BMM * a a a | nn< a 




! 9F1 PPX FPX PFX 99X PFX HT! Ift W 99X FFX W Wt Jfl Ifl FFX If! IfX I 


niveles, inclu 
jefes. 


a ; a*x ifi ifi fn ffx ffx w ffx ifx wx wx wx jfx >fx pfz ifx ft 




• /J x wx ifx ffx #fx w: ffx tfx ffx wx wx wx wx fpx m. in irx ifi #fx m < 


1 &X 9fX FFX FFX #FX FFX FFX FFX #X IW FFX FFX 9fX 9fX ffX FPX ffX WX #FX ffX l 
•x #fx wx f?x fpx tn. ffx ffx #fx ffx ffx wx wt wx w ivx ifx ffx w w ifx #fx ( 




era 

japs 


*fX fl^X W W FFX W 9fX 9fX 9fX FFXI 

r w? 

^X ^X FPX FPX 9FX 9FX ^X FPX FFX FPX 
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° grandes momentos on la amsda (Segunda parte) 

Esta es la segunda parte de los grandes momentos en la consola, sin mas dilacion, iniciemos! 


jf 
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Castlevania II -Simon's Quest-, La noche cae en Transilvania, los 
espiritus del mal se despiertan y se fortalecen, una nube de temor cubre 
el corazon de nuestro heroe, donde el aplomo y la sangre de una heredad 
intrepida son lo unico que lo salva de redimirse a la maldicion de Dracula. 


, v. 




Uno de los momentos mas votados. 


33 Votos 
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Mike Tyson's Punch Out, David frente a Goliath, Mac frente a Tyson, y 
esto es un Knock Out Total!... veneer a Tyson es como graduarse en algo 
en lo que hemos estado esforzandonos por mucho tiempo; no todos lo 
consiguen, pero la satisfaccion de lograrlo va acompanada de una de esas 
fibras de lo excelso que solo se tocan en momentos como 


13 Votos 


Duck Hunt, El que rie al ultimo rie mejor. 




M' *> 'V * 


.. 
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0 

SCORE 


Muchos seguimos jugando Duck Hunt no por tratar de ser mejores, sino 
por demostrarle a este perro de pacotilla que si el puede agarrar un pato, 
nosotros podemos poner la bala donde el ojo (y lastima que 
la zapper no funcione para cobrarselas). 


14 Votos 
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Super Mario Bros 3, La Tierra de gigantes... no solo los mundos de SMB3 
son grandes, literalmente nos plantamos en una tierra con criaturas me- 
galomanas. 


Para Mario, ni siquiera el tamano 


problema 


Nominado 


YO Noid!, iEs un torneo de Pizzas!, pero nuestro Noid no sabe jugar lim- 
pio contra la gente que no lo merece (no dije nombres); aqui lo vemos 
dando a su contrincante una dotacion de slices... enchilados!. 


Sinceramente, pocos momentos pueden ser tan divertidos 


como 


Nominado 


X 
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Megaman 2, La presentation de un jefe es digna de mencion dentro de 
este reportaje, ya que nos mete al juego con la fuerza de los clavos. 


NOTA: Se ha seleccionado a Megaman 2 por tener dos fondos: uno de 
estrellas y otro de pajaros, ademas, L a quien no le gusta 


esta excelente banda sonora?. 


Nominado 


* iJttk ■' . fh 









p^SSW° FD 


t-E 


vet- 




River City Ransom / Street Gangs, Los cabezones de Technos tienen 
muchos momentos memorables para guardarse en la memoria (y el co- 
razon). RCR/SG combina estupendamente la accion y diversion con ese 
toque de RPG , en una aventura que nos deja "con los ojos saltones". 


Momento memorable: Ryan propinando un golpe. 


Nominado 



The Adventure of Link, Link lucha contra su sombra, nada mas repre¬ 
sentative de la dualidad del hombre (no hay mas que decir). 


Un bonito detalle que aun muchos de nosotros elogiamos y no dejamos 
de mencionar en cada oportunidad que se presenta. 


The adventure of Link, Las leyendas de los heroes estan Menas de drago- 
nes, castillos y por supuesto, princesas. Ahora, en la aventura de Link te- 
nemos toda una escena conmovedora: la princesa Zelda durmiendo apa- 
ciblemente, cual inyectada por una cicuta. 


•ft 


iVayamos por la Trifuerza! 


Nominado 





Megaman 3, Y ya que estamos en esto del heroismo y la valentia, los lazos 
sanguineos (o de conexiones electronicas) no son mas fuertes que los del 
afecto filial y la empatia. 


Protoman salva a su hermano cafdo (antes de que 
para luego perderse al compas de un silbido. 


demasiado tarde), 


Nominado 




Castlevania III, Y cerramos con broche de oro. Para iniciar una cacerfa sin 
cuartel, Trevor Belmont (el primero de los Belmont en combatir al Conde 
Dracula) se encomienda al poder de la cruz, y asi, ni los rayos de una no- 
che presagiosa, ni los licantropos de Castlevania pueden atemorizarlo en 
esta cruzada que durara por los siglos de los siglos. 


Nominado 


Gracias por compartir estos momentos. 

Proximamente tendremos el reportaje de las Revistas de NES 



MagazinNES 35 





























Podria pensarse que el uso del boton START esta limitado a iniciar una partida, poner PAUSA, y quizas ver op- 
ciones dentro de un juego... sin embargo, y aunque algunas compamas, a traves de la venta de mandos utiliza- 
ron este boton para improvisar una camara lenta (muy poco util por cierto), mi punto de vista es distinto, puesto 
que este boton sirve para algunas triquinuelas que aunque sencillas resultan despues de todo aleccionadoras. 
Veamos de lo que hablo. 

sr r ir 1 r =r CONTRA FORCE. - Dos 

i. i. i. i. i. uf*r i. "**■ 

MB ■ ■ ■ ■ ■ ^ □ ■ ■ □ ■ ■ ■ ■ ^ I ■ ■ j^a" B ■ ■ ■ ^B - B ■ B ■ n _ 

s XXs trucos con el citado boton 

a a bb bb a a ■■ ■■ ■■ ■ a a a a a aa 

IP A": r !■' 1 ‘': r "i r l -‘‘: r ”• V V T V ” f V !" r "• V ’ g| PNITierO d© ©IIOS COflSIS 

Mr .1 i. i. i. i. i. i. i. i. i. i. i. i. i. 

* te en dar un salto, y tan puede controlar mediante 

pronto te eleves oprimi 
START pausada y repe 
_tidamente 


(join iRA-~ ti avance y 
retroceso de los picos en 


Para usaresto a nuestrofa 
vor hagamos lo siguiente 


IRON 



• 
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1 .'.■HI UK3I 

- 1 r 1 1 r 1 

.rT, 

II 


_ _ 


■ 1 



El otro truco consiste en lo Posicionate al inicio del 

siguiente: cuando los picos vayan a caer sobre ti opri- segmento (recuerda que el juego no tiene pausa, por 


me START y enseguida quitala, notaras que los picos lo tanto no te sientas presionado) no te muevas, y con 
estaran otra vez arriba, repitelo tantas veces como sea toda comodidad ve poniendo pausa para estudiar el 
necesario para pasar con toda tranquilidad. comportamiento de estos... luego de unos instantes 
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descubriras la rutina, de tal suerte que podras contro- 
larlos para que no bajen (o que bajen todos al mismo 
tiempo),ysolo poniendo pausa en los momentos ade- 


veces resulta dificil es- 
quivar los disparos de los 
enemigos, un ejemplo cla- 
ro, los discos de la fortale- 
za del Dr. Willy. 


■■■■ssi* ■ ■!?:■■■■■■ 


Un© manera d© ©scjuivar - 

■_I_I_. _/■_ jd vs jd If / jj If / JJ if s h If / kj vs hi vs hi If 

los es calcular el momen- ^t, 17 ^t, 17 ^^^^^^ 
to en que estos te tocaran, 

y en lugar de moverte oprime START repetidamente 
Con ello conseguimos que Megaman se haga “rayi 
tas”... y los disparos no lo tocan. 


lanza al vacio, oprime START, espera un momento y 
quita la pausa... la puerta se cerrara como por arte de 


cutman blade o elecman 


WORLD RUNNER 3D.- Aunque este 
no es truco es un buen detalle a co- 
mentar. Oprime START para poner 
pausa, y observa lo que hara el per- 


ne siendo la pausa), asi consigues maximizar el dano 
causado a los enemigos (como a ese ciclope que a 
mas de uno nos cuesta veneer). 
























































































NINJA GAIDEN Y TECMO WORLD WRESTLING.- A veces, los multiples sonidos 
o imageries de un juego pueden colapsarlo. Ejemplo de ello son Ninja Gaiden y 
Tecmo World Wrestling. 


SCORE-OO1800 ST AGE- 1 - 1 
TIMER - 1 05 r i NINJA - IIIIIIIIIIIIIIID 

P - 02 .3 OO l J ENEMY - 


En el primero, da un espadazo a un enemigo, pero antes de golpearlo oprime 
START; si lo haces bien quitaras el fondo musical (vuelve a intentarlo si no dio re- 
sultado). Si analizamos, los sonidos se enciman ocasionando que uno de ellos no 
pueda ser soportado, en este caso el fondo musical. I 


similar (pero ahora con los graficos): poco 


En Tecmo World Wrestling pasa 
antes de que venzas a tu oponente y apliques una Nave (cuando el juego hace el 
“zoom caption”) oprime START varias veces... el juego se confunde entre la pers- 
pectiva normal, ,y el zoom caption*y si a esto le sumamos que agrega un efecto de 
flash para darle drama tenemos que cuando se termina de ejecutar la Nave el juego 
“se confunde”, los resultados son varios: puede ponerse blanca la pantalla, con 
graficos quebrados y barridos, o trabarse el juego... todo por el botoncito START. 


JT. FALCON 
INTO A P 


BATTLETOADS.- A me- 
dida que avanzamos, el 
juego se vuelve mas tru- 
culento... extrano pero 
cierto, el penultimo nivel 
(Clinger Winger) se vuel¬ 
ve el mas facil del juego 
gracias al boton START. 


oooooo 

□□□□□□ 


rMm 2, 4 

les un bo 


Extrema presion lo carac- 
teriza (sobre el control), para que a veces ni con eso 
podamos pasarlo... mejor hagamos esto: al llegar a 
cada vertice del camino oprime START, libera la ten¬ 
sion del pulgar, acomoda tu dedo hacia el sentido en 
que girara la Manta y quita la pausa, repite el procedi- 
miento en cada esquina, y asl, el disco no nos vera ni 
el polvo; ya solo es cuestion de esperarlo en la meta y 
enfrentarlo (bueno, mentf un poco, el disco no es tan 
facil de veneer despues de todo ;-)). 


Al paraoar Mb qpo do truoo to dtBcn 
no ta outdo hootroon lot Jsfes flutes 


Existen algunos juegos donde al poner pausa lo que 
hay en escena se congela, sin embargo, su patron de 
movimiento sigue en marcha aunque no lo veamos (el 
helicoptero de Double Dragon II, los picos de Contra). 
En otros, la pausa se activa tan prontamente que lo 
que hay en el entorno no responde con la misma rapi- 
dez (Ninja Gaiden, Tecmo World Wrestling). En otros 
(hablando de los que son intensos) puede servirnos 
para descansar, aunque tambien la misma pausa pue¬ 
de darnos la pauta para truquear en contra de la ma- 
quina (Clinger Winger en Battletoads). 


Aquf tenemos el pretexto perfecto para iniciar una dis¬ 
puta en casa... inicia un juego a dobles, y cuando sea 
el turno de Luigi (y vaya a saltar un precipicio) oprime 
START en el control 1... 


HORLD TIME 


Ahora sabemos por que 
Mario es el llder del equi- 
po (ademas de que sabe 
fastidiar a Luigi XD). 


As! como estos ejemplos, deben haber muchos mas, 
donde el boton START nos libre de los problemas, o 
nos haga al menos refr (como en Super Mario Bros). 


As! que, a probar se ha dicho 






























































Fabricante: Banpresto 
Ano: 1994 

Genero: Shooter vertical 

Jugadores: 2 

Recomendado por: Tygrus 




iconos fie Boss y 
cuales nos fian ayu 

Los gringos tienen a Su¬ 
perman, Spifierman, y a a! final fie eafia St; 

os heroes anonimos 
para gue les salven la isla 
fie Manhattan. 


e nos mues- 
fiel mis mo 

Cesto fie los recorfis siempre tie- 
ne algo fie motivante). 


Pero los [aponeses tie¬ 
nen al glafiiafior fie la 
aleaclon Z: Mazing er. 


>u qincuitaq no es area vpese a 
gue sea una arcafiia), afiemls fie A • 
gue brinfia un estupenfio com-Zj 
penfiio fie robots fie la serie Cen- 
contrSnfionos con esa calavera ^9 
fie las cimitarras en la cabeza y™ 
ese robot-hyfira fie fios cabezas, 
y no se fiiga la estatua fie la libertafi) 


El fioctor Hell y el Dr 

Kabuto fiescubren en 
un isla el legafio fie lo 

gue parece el prindpio 
fie I Apocalipsis: robots 

fie fiestruccidn masiva. Estos son los heroes fie metal gue fian vffia al fuego 


El primero, trabajanfio para el mat hace una profiucefdn MAZINGER Z.- Kofi Kabuto es gulen Itfierea al eguipo 

en serie fie estos mechas, en busca fiel control munfiial fi e robots al manfio fie Mazinger. Sus armas se activan con 

mientras gue el Dr Kabuto pone su talento al servicio fiel tres botones, y van fiesfie los fiisparos normafes, rayos op- 

b>en, y antes fie morir Cen manos fiel baron Ashler) fie[a ticos, punos fie hierro, y vientos buracanafios, hasta los 

su ultimo invent© en manos fie su sobrino Kofi Kabuto: el pofierosos rayos foto-atamicos gue barren la pantaHa. 
gran robot Mazinger Z. 

GRAN MAZINGER.- letsuya Tsorugi controla at Gran 
El fuego es un shooter Mazinger, un mazinger mejorafio con su jet sctanfier in¬ 
vertical fionfie se nota el tegrafio, la creaddn gue en su momento salvara at pri- 

arfiuo trabajo fie recrea- — ——— - ’ f mer Mazinger. Entre sus armas se encuentran los punos 

cion y traslafio sobre esta j^ w uPi Ta jj |t-r=i 2 Pi=:-^ atomicos, la espafia, un atague electrocutafior y su gran 


r* 


GRAN MAZINGER.- Teisuya Tsurugt controla al Gian 
Mazinger, un mazinger mejorafio con su jet sctanfier in- 
tegiafio, la creacion gue en su momento salvara at pH- 


u 


Como buen shooter, esta 
cargafio fie momentos 
trepifiantes, asT como fie 
items gue fiepenfiienfi© el 
nivel due tengamos acti¬ 
van ciertas armas fie cafia 
un© fie los robots, fiesfie 
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las gue solo afectan unosij1ll| 
cuantos enemigos has¬ 
ta las gue ciean un cata- 

dismo nuclear: asimismo Jf 


MAZINGER Z 
Lir 7I3HT 1P M 
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encontramos 
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algunos 


j i p< 


ABSJTG 


DUKE FRIED 


CRED I T 


W 


mer Mazinger. Entre sus armas se encuentran los punos 
atomicos, la espafia, un atague electrocutafior y su gran 
boomerang. 


GRENDIZER.- Duke Friefi manipula a Grenfiizer, el ter- 
cer robot Ccasi tan pofieroso como el Gran Mazinger): sus 
armas: el hacha fioble, los punos rotantes, y un pofieroso 
rayo espacial. 

Mazinger Z es un fuego altamente recomenfiable, fionfie 
se fiisfruta fie un excelente shooter gue le hace honor a la 
serie misma, apto para tofio fa n y para guien no lo es. 

Desfie luego, No puefie faltar en su coleccion MAME. 
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® ACCION SIN CESAR PoR TODO EUA 


<© LOS SUPER HEROES COMO NUNCASE HABlAN VETO 



POR HORAS CON UN AMIGO 



SOLO PARATU (Do ENTERTAINMENT SYSTEM 














































































En ninguno de los casos se usa tru- 
queador, ni se han editado las fotos, 
todo puede conseguirse a base de 
ingenio. 


CflmEYflNIH £ 


Si no puedes contestar ve a la penul- 
tima pagina, ahl estan las respues- 
tas. 


iSuerte para la proximal 








iComo haces que Simon se incruste 
en el piso? 

Pista 1: Presta atencion a las fotos, 
hay un detalle en comun en ambas. 


Pista 2: No, no es con truqueador 
Game Genie. 


Ahora si, a hacer el mejor esfuerzo 
por responder las preguntas. 




En el nivel 8... 


<LComo se le hace para 


que aparezca el extrano 


Alien de la foto? 


PISTAS: No se requiere un 


arma en especial. 


dComo se le hace para que las pren- 
sas con picos de esta foto bajen al 
mismo tiempo? 


” 1 H r 

iT ii 11 

|j=8B=88=^| jsssll' 




rrr=rrr = = = = = = =rrr=rrr 

fiffl iffff i i i i i i mil - fifi 


Pista: En un articulo de este numero 
esta la respuesta. 
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PAPP y VAPP- Portables y Virtuales 




Aunque ahora no hablaremos de programitas en especifico, hablaremos de algo que es de suma importancia, y que son 
precisamente los “Programitas portables”. 

Para hacer un poco mas facil la comprension de estos, imaginemos que queremos hacer un pastel: necesitaremos harina 
(obtenida de la alacena), algo de fruta (obtenida del frutero), y leche (sacada del refrigerador); como vemos, cada uno de 
los ingredientes los obtuvimos de un lugar distinto. Pensemos ahora que cuando terminamos el pastel queremos hacer 
gelatina, pero la leche se termino al hacer el pastel, por tanto, la gelatina no se podra hacer (o no adecuadamente). 

Algo similar ocurre con la PC: cuando abrimos un programa (ejemplo: Excel de MS), la computadora recibe la orden desde 
un icono, jala algunas librerias desde los archivos de sistema, y asf por el estilo (junta los ingredientes) acto seguido nos 
muestra en pantalla dicho programa (el pastel), sin embargo, a veces usamos algunas herramientas de la PC para borrar 
programas obsoletos o que no queremos, pero al hacerlo, estos programas se llevan “sin querer” algunas de esas librerias 
(como son los archivos .dll del sistema operativo) que tambien forman parte de otros programas, ocasionando no solo 
entradas invalidas en el registro -que con el tiempo hacen lenta la maquina- sino tambien que esos otros programas que 
requerian de dichas librerias no funcionen adecuadamente (como lo que dije de hacer una gelatina pero sin leche :S). 

Ahora bien, se esta perfilando una nueva forma de correr programas, se dice que es la forma de crear el futuro en cuanto 
a desarrollo de Software (aunque ya tenga tiempo este tipo de desarrollo): las Aplicaciones o Programas Portables (PAPP: 
Portable Application) y las Aplicaciones o Programas Virtuales (VAPPS: Virtual Application). 


Preheats 
Ph Documentation 

Qfcs 

ij“3game: : nfo 

Ir^ SaV 

Ir^ snaps 

IjTj fceu-0.97. E.win.zsp 
| fceu . cfa 


Los PAPP son programas que vienen con todos los componentes en una sola carpeta, y no 
requieren instalarse, solo se ejecutan y automaticamente buscan los ingredientes en la misma 
carpeta donde venian (usualmente en un archivo .zip o .rar, posterior a su descompresion). 


eu.exe 


Los VAPP son un derivado de los PAPP, con la 
diferencia de que aqui TODOS los componentes vienen 
encapsulados y comprimidos en un solo archivo que 
no necesita descomprimirse, y es ejecutable la mayoria 
de las veces (.exe), con lo que nos evitamos: instalar 
engorrosos paquetes que distribuyen sus componentes 
por toda la maquina (la leche en el refri, la harina en la 
alacena, etc), reiniciar el sistema luego de instalados 
sus componentes, preocuparnos por librerias perdidas, 
entre otros; y lo mejor de todo es que estos programas 
suelen pesar menos que sus contrapartes (ya que 
vienen comprimidos y sin librerias innecesarias). Estos VAPSS funcionan desde el 
entorno del usuario, por lo que el sistema operativo y los derechos de administrador 
no son (mas) requeridos para permitirnos ejecutarlos. Obviamente tiene su chiste 
encapsular programas, y hay herramientas para ello, pero eso ya no lo veremos por 
no corresponder al tema. 


Ejemplo de un PAPP 


£)IBIT V2.2 

Ipi Pod2PC_nrchivGS 

(QNero 

(Fit MET Framework 4 Paintdotnet - IE 7 
(£| NOD32 

m 


PORTABLE ANY READER!.9.55 


QuickTime 
I^Ripeadores DVD 
Ir^Spvbot - Search & Destroy 

QTuneUp 

CjURUSoft 

Ip^Webteh 

(SjWinRAR 



Paralelamente a esto, podemos darnos cuenta que el uso de mini drives usb (y otros 
medios moviles de almacenamiento masivo) se esta volviendo frecuente y asequible 
a cualquier bolsillo, por tanto, es mas que facil llevar nuestros programas en un 
dispositivo portatil (el celular por ejemplo) que ir cargando con una LAPTOP por todos lados. 


Ejemplo de un VAPP 


Es por esto que en esta seccion se procura recomendar literalmente “Programitas”, sean PAPP o VAPP, a fin de que 
no haya (por principio de cuentas) problemas en su instalacion ni que generen basura y problemas futuros a terceras 
aplicaciones. 


Entre algunos de los programas encapsulados (VAPPs) se cuentan: Word, Excel, Photoshop, Nero Burner, o el mismo 
Mozilla Firefox. 


Esto apenas comienza (y promete mucho), sino, preguntemosle a Microsoft por que pelea a luz y sombra la patente de los 
PAPPS y VAPPS. 

Tygrus 
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DIVERSION AL 4X4X4 



PARA TV NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM 




















































































































iAlgun problema para pasar niveles, atasco 

en tus juegos favoritos?, ^alguna otra 





pregunta?... 







HABLALE A 

LA MANO 




Por esta ocasion. La Mano respondera 
las preguntas que tienen que ver directa- 
mente con la revista. Asi que a hablarle. 






“Bajo la Lupa”, y “Acaba con...” 


Estas dos secciones me han parecido similares, icual es la diferencia?... 

LA MANO: “Bajo la Lupa” es una seccion que da un acercamiento a los juegos, los cuales pueden ser de cualquier genero, y no 
precisamente sobresalientes, cualquiera es candidato a pasar Bajo La Lupa. 

La seccion “Acaba con” (nombre puesto a partir de este numero) conjunta un analisis a profundidad, analisis que incluye la 
mayor de las veces: preambulo, caracteristicas, guia, detalles, comentarios, etc. 


Nuevas secciones (asi como secciones que no son de NES) 

He visto que la revista tiene el nombre propio de una revista exclusiva de NES, sin embargo, al hojearle me encuentro secciones 
como “Programitas en mi PC”... £A que se debe esto?, iComo se relaciona con el sistema de 8-bits?. 

LA MANO: Por principio de cuentas seguira habiendo nuevas secciones, aunque algunas de ellas sean “piloto” o esten en periodo 
de prueba (tanto las que tienen que ver con NES como las que no). Esto se debe a que como buenos video jugadores la mayoria 
contamos con una PC (eso si, las ultimas investigaciones referentes a internet arrojan resultados pobres referentes al uso de 
este medio, sobre todo en paises latinos), por tanto, nunca viene a mal dar algunos consejos relacionados con la PC, lo que de 
cierta manera ayuda a que podamos disfrutar en mayor medida pasatiempos como este fanzine. 

En este numero hay una nueva seccion: “Recomendaciones MAME”, la cual esta a prueba, de la opinion general depende su 
estadia o partida. 

Es oportuno mencionar que se esta procurando ser flexible y adaptable, sin embargo, el concepto retro es lo que nos da origen, 
vida y continuidad, cualquier detalle que rompa con esta arista sera analizado detenidamente, y desde luego, un comentario 
sincero se agradece sobremanera. 


El devenir... £que nos depara? 

Al parecer, este proyecto es el principio de algo mas grande y ambicioso ique hay detras de todo este fanzine?. 

LA MANO: Que mas quisiera que decir a aspavientos que conquistar el mundo (aunque eso mas bien le quedaria a la rata). Detras 
de todo esto no hay nada mas que una actitud de servicio, y tiempo empleado en aquello que tanto nos gusta: jugar; asi pues, 
nuestro objetivo es seguir el hilo de un sistema de Entretenimiento en sus multiples caras, sin embargo, luego de unas cuantas 
contemplaciones decidimos enlazar este sistema con otros de la misma marca que conservan esta peculiaridad (retro, etc.), de 
tal suerte, que dentro de poco tambien se hablara de SNES (y mas a futuro quizas de los diversos GBX)... eso si, la respuesta que 
antecede a esta hace hincapie en que una de nuestras maximas es mantener el concepto retro, tanto en las ideas, en el diseno, 
como en el lenguaje y nuestra manera de jugar; un sistema complementa al otro (asi como una mano lava la otra). 

NOTA: Algunos mensajes han sido editados para hacerse comprensibles (respetando de la idea), ademas de ser corregidos en 
su ortografia. 
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i,De que sirven 99 vidas en SMB3 si con una sola se termi- 
na el juego?..., ^de que sirven tantas armas en Megaman, 
si solo se usan un poco (y con ciertos jefes)?... los Natu¬ 
ral Born Heroes tienen la respuesta, consiguiendo records, 
arriesgando, gastando y probando todo lo que tienen a la 
mano para descubrir rutas mas cortas, estrategias para 
veneer facilmente a un jefe... cosas que podrian parecen 
imposibles, super passwords, o simplemente tips generales 
para pasar ciertas partes de un juego; as r como todo tipo 
de detalles conseguidos a base de ingenio, heroismo y por 
supuesto: sacrificio. 



jComencemos a jugar! 




Glitchman nos proporciona este password, con el cual te- 
nemos la totalidad de objetos en Castlevania II, y eso no es 
todo, iniciamos en el di'a 1, y la experiencia es la mas alta 
obtenida en el juego. 


A estas alturas de la pesca, a mas de uno debe haberle 
salido canas verdes por no poder acabar con el elusivo 
terror de los mares. 


1) Los controles cambian cuando nos enfrentamos al tibu- 
ron: A) Usar el strobe para hacer que saiga el tiburon B) 
Embestir con la punta de la embarcacion. 

2) Las primeras oportunidades son las 
mejores para picarlo, espera a que 
baje hasta la embarcacion, NO HAGAS 
NADA, solo trata de alinear la punta de 
la barca con la aleta del tiburon. 

3) Ahora que ha toca- 
do el barco y comien- 
za a subir, oprime “A” 
cuando su aleta toque 
la primera linea azul 
del oleaje (la que esta 
hasta abajo), para que 
uses un strobe y lo hagas salir. 




4 ) Espera un momenta 
a que saiga completa- 
mente y oprime B para 
picarlo (cuando hace 
el giro es mas facil). 



Afilando el lapiz, y apuntando este super password: 

DINT XXDY 
445X V3ZX 









Elimina a los enemigos 

rapidamente 




Por lo general, al estar en la orilla de 
un vaci'o estamos en desventaja... ex- 
cepto si sabemos hacer uso del aga- 
rre aereo. 

Acercate a un precipicio, deja que los 
enemigos se acerquen, tomalos con 
el mid-air sommer assault pero a me¬ 
dio agarre voltea la direccion del con¬ 
trol. Te sorprendera la velocidad con 
la que avanzas pantallas con esta tec- 
nica, sobre todo en Italia y Egipto (y 
todo gracias a un engano). 
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A partir de este numero se anexara una breve descripcion a los juegos que engalanen el TOP. En esta 
ocasion tenemos 10 dumpeos recientes de prototipos que no pueden faltar en la coleccion de Roms. Gracias 
a Feli por proporcionarnolos. ADVERTENCIA: Al ser prototipos se corre el riesgo de que no esten completos. 


HIT 


o 

n if 






TM 

“ * 
1 * 
“ * 




Hit the ice 




PUSH START BUTTON 


rniTo 


HIT THE ICE 
■i'TAITO 1993 
€■ 1990 LICENSED FROM 
HVliLlAMS ELECTRONICS GAMES 
LICENSED BV NINTENDO ■ 


ik 

★ 

★ 

ik 

ik 

ik 

★ 



No, no es de deportes, es un RPG, con 
guinos tanto en el rol, como en las 
de "accion", al tener que competir contra otros equipos 
Hockey sobre hielo que nos reten. 

<LCrees encontrar algo mas simple que rojo, azul, 
amarillo en un RPG...?. 



Una interfase simple y divertida asf como lo completo que esta nos 
hace filosofar sobre el por que no salio a la venta. 



+ 


IME QtVER 


+ 






+ 




TM 


+ 


PUSH START BUTTON 


TAlTO 


© TAITO CORPORATION 1333 



Makai Island 


Otra obra negra (y de Capcom!) L/Jg 
que no llego al mercado, y lastima, . 



ya que este proto se deja jugar y 
se deja querer, en una perspectiva de 3 A aerea 
jtipo Mr. Do / Lolo (aunque sin tanto devaneo de 
seso). Se dice que por ahi rondan los personajes 
de Makaimura. 



Al parecer, el programador es el mismo de Commando. 



Escenarios tipo "urban champion", 
y aunque con cierto reto, los perso¬ 
najes dejan mucho que desear. 



si, el protagonista cuenta con bastantes ataques al 
estilo Street Fighter 2010, eso es quizas lo mejor 
de todo (notese la pantalla principal, muy al estilo 
arcade). 


Otro de la multitud con cierto encanto retro. 




TM AND © 1991 JALECO 
LICENSED BY 

NINTENDO OF AMERICA INC. 



Diversion para uno o dos jugadores. 


La base del control es afin a juegos po- 
pulares (Mario y Sonic), vale la pena probarlo. 


NOTICIA DE ULTIMA HORA: Salio a la venta, pero Nintendo trato 
de prohibirselo a Jaleco por parecerse a SMB3 (no te preocupes 
Nintendo, somos miles los que ni sabiamos que existia). 
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NINJAS 


TM 


5° Ninia Gaidcn II A l9 unas de las diferencias que lo 

•* caracterizan son: 


* 


8 EPISODE II 

L THE DARK SWORD 






- f 


OF 

CHAOS 

PUSH START 


f 

J7 


TM&© 1^0 TEGMO i LTD. 

■_ I CENSED BV 

NINTENDO OF RMERIGH ING. 



y 


\ 


a 



TM 


► START 
CONTINUE 


TM AND © 1990 JALECO LTD. 

Licensed bv 

NINTENDO OF AMERICA INC. 


©Ss© 1989 PARAMOUNT PICTURES 
CORPORATION. 

ALL RIGHTS RESERVED. 
UNDERLYING SOURCE CODE 
© 1989 BANDAI AMERICA INC. 
LICENSED BY NINTENDO 
OF AMERICA INC. 


©1993 MDTTVETTME LTD. 
DEVELOPED BY CYGNUS. 
USED UNDER LICENCE FROM 
MOTTVETIME LTD. 
LICENCED BY NINTENDO, 


Ciertos escenarios no estan terminados, y algunos otros no 
presentan cinemas display (excepto que se introduzca un codigo de 
Game Genie), ademas de tener ciertos glitches visuales. 

Apto para fans, fuera de eso mejor jugamos el que salio a la venta 
(de ahf que este prototipo se vaya al quinto puesto). 


NINJA GAIDEN H 
- SAMPLE 36 - 





Legend of Robin Hood 


Este juego no vio la 
luz... y que bueno (a 
menos que quieras ver a un oso salvaje boxear). 

Data de 1990, y en 1991 saldria el juego: Robin Hood -Prince of 
Thieves- por parte de Sculptured software inc, el cual es hasta 
nuestros dias uno de los mejores RPG's de NES (y claro, contiene 
elementos del prototipo pero mejorados y sin tanta ventana al ele- 
gir comandos). 





Dragon Wars 



Avance en FP en un RPG seductor 
(amantes de dragones ponganse 
las pilas). 


S 

m 


Unos instantes de juego develan el sello a todo 
lo ancho de Kemco Seika (Deja Vu, Uninvited, 
Shadowgate). 



Su cancelacion puede aducirse a que no era costeable 



Taro 



Quest 


Si te gustan los juegos de Pokemon 
no hay mas que decir. 



Desconozco si esta completo este prototipo. 


Se cree que se cancelo dado el bajo volumen de 
ventas de RPG's en los noventas. 



Recomendable (sobre todo) para aquellos amantes de la fiebre amarilla 




Star Trek V 


-The Final Frontier- 





No hay mucho que decir de 
este juego, solo que parece 
un cion de Empire Strikes 
Back, y de Super Star Wars 
de SNES (pero de esas imitaciones de mala calidad). 

El trabajo grafico y auditivo parece no haber sido 
aprovechado para otros juegos. 

Nunca salio a la venta. 

Adventures of P rotot 'P° SOSO, Sin aliciente 

y de plataformas. 



Franken, The 





Solo contiene algunos cuartos 
que se exploran en cuestion de minutos, quizas por eso 
se cancelo a medio terminar. 


Mas tarde arribarla al SNES pero con el toque Super 
Deformed a cargo de Motivetime. 
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Super Mario Bros 2.5 


Un estupendo script del clasico Super Mario Bros en version 3D. 
Esta es una opcion de descarga (ya que hay multiples por la red): 

http://www.caiman.us/scripts/fw/fl911.html 

dque si vale la pena el juego?... 

iihasta Wii I lego en forma de Super Paper Mario!! 



Video Homenaje a Nintendo (NES) 

Arturo Macias nos comparte este video homenaje al NES 
Aqui el sitio en que puede verse desde YouTube: 
http://www.youTube.com/watch?v=ZiQxKRL7gcE 
Y recuerda que desde YoutubeX puedes descargartelo. 



BACK 


Super Mario Bros 2.5D 

Freeware 
by: Nickmade 
Windows 

Tested on winXP: runs fine 


Super Mario 



Board games 
Bomberman 
Boulderdash 
Breakout 
Card games 
Crillion 
DragonBall Z 
Easter games 
Educational 
Fight games 
Flash games 



these days, the 
mes... 


Retro Junk 


Un sitio mas para zozobrar y traer la nostalgia a nuestros corazo- 


nes. 


http://www.retrojunk.com/ 

Retrojunk conjunta material e informacion del pasado sobre series 
animadas, peliculas, comerciales, etc. 



Home 
Movies 
TV Shows 
Commercials 
Article Archives 




Contra Game Workshop 


Contra Game Workshop 

A few mouse clicks to make your own flash games without any progaming! 

Home DVD to iPod | Freeware Downloads | DVD Shareware | Games Download | iPod Converter 

Software Download > Games > Action > Contra Game Workshop 1.4 
Quick Download Contra Game Workshop 1.4 

Contra Game Workshop 1.4 $$$$$ 




ygnis 


Software Advanced Search 


ygnis Contra 


I. Brief Introduction: 

A: Using "Contra Game Workshop", a few mouse clicks to make your own flash games 
without any progaming! 

B: Then sign your name, save the project to hard disk as *.fga file for future use and edit. All 
the *.fga files are managed by a content.fgc file - 

C: Publish all the games in the content.fgc file as *.fgf files for use in the " Flash Game 
Workshop Web Player". Share your games with others on the internet! 


DVD to iPod Video 


DVD Cloner III 


Copy DVD to DVD-R -RW DVD+R +RW 
with DVD Burner 


DVD to Mp3 Ripp er 


Super DVD Creator 

Convert AVI RM ASF WMV 
Divxto VCD SVCD DVD 


II.Getting Started 

A. The making of a professional flash game with a few mouseclicks: 

0. From the "File">"Open" menu to browse the 6 example files. Get familiar with the Panels 
menus and toolbars. 

1. From the "File">"New" menu to start a new project and input the name of the game and 
yourself 

2. From the "scene" panel to select your game backgound, adjust its color and alpha. 

3. From the "library* panel to drag and drop the components into the scene, adjust its size, 
color, alpha and other parameters 

4. Test the game with one ortwo players from the"!" toolbar or control menu. 


Region-free DVD Player 


iSofter DVD Ripp er 


DVDs to VCD SVCD DivX AVI 
MPEG1 MPEG2 MPEG4 

Convert DVD to AVI 


AVI to DVD Burner 


nX/Pl ^ r.fhr. 1 3 re. iPrtH P nfhoi 3 rc. cnftinia rci 
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Workshop 1.4 


Contra 


Aqui tenemos una opcion bastante agradable para matar ocio 


http://www.brothersoft.com/games/action/contra_game_workshop_22864.html 


Desde aqui podemos descargar el Contra Game Workshop (version 1.4), un sencillo "estudio" virtual para 
crear nuestro propio juego de Contra en Flash!. 


Hacer un juego de estos es tan sencillo que no se requiere un tutorial como 
tal, solo hay que ir probando las opciones que tenemos (con una interfase 
de sentido comun) y en un dos por tres tendremos listo un demo jugable. 


Library - Contra 


DttcrijtioijTkigiJ'lfc) Used 


Enaiiy'i <inrun 


CfMy uhen. dose 


Your name will be printed on yoour game 


Over 50,000 Shareware Freeware Downloads 


Scene 


C Sharp-shooter ,he 
< artful 


Vale la pena explorar esta utileria, 
seamos o no fans de estos soldados 
mata aliens. 


YourName 


k Hide- Sharp-shoots, 
emerge from jungle 


GameName 


j* Enemy soldiers from 
. 1 forward 


Enemy soldiers from 
behind 


CANCAL 


Recommended Downloads 


Poison Bug nest 


Poison scorpion 
laestfltype) 


Alphaf°l(i(| | W 


Bullet holder for 
players (hype) 


Information 


Total itsu used 


CPU-Q-D Monitor 


' Hi ah •Mediur* Low 
Si Auto adjust quality. 


|<JL Flash Game Workshop - Contra Sp re rial Edition - [Untitled By Authemame] 


_jxl 


File(SfHF) EditfSft+E) View(Sft+V) Control(Sft+C Help(Sft+H) 

& S. '*"■ Q O One Player Tegjpace+Enter} 

Two Player TefiSpace+Shift+Enter) 


■ 




















































































































































Aunque ahora no daremos codigos de Game Genie, vamos a 
aprender a ingresar tales codigos en dos famosos emuladores: 
VirtuaNES y FCE Ultra. 

Lo importante en estos casos son los codigos de Game Ge¬ 
nie, los cuales se pueden obtener desde la pagina gamegenie. 
com, y algunos otros desde esta publicacion. 



Para ingresar codigos Game Genie en FCE Ultra 
hagamos lo siguiente: 


VirtuaNES 



Para virtuanes varia la forma de meter codigos 
Game Genie. 


1. - Cargamos la rom del juego al que queremos 
ingresarle un codigo (en el ejemplo es Batman). 

2. - Vamos ahora al menu y elegimos: 

NES —> Cheats... nos aparece lo siguiente: 


Add Cheat 



1.- Primero vamos a los folders donde descompri- 
mimos el emulador, y abrimos la carpeta Cheat- 


Code: 


Nombre 


(QcheatCode 
IQ Doc 
IQ Ips 

|||] English. vIp 

Super Mario Bros (E),zip 
'&} virtuanes091 ce. zip 
VirtuaNE5.exe 


Tamano Tipo 





84 KB 
31 KB 
387 KB 
740 KB 


Carpeta de archivos 
Carpeta de archivos 
Carpeta de archivos 
Archive VLP 
Archive WinRAR ZIP 
Archive WinRAR ZIP 
Aplicacion 




2.- Abrimos con el bloc de notas el archivo .gen 
del juego que deseamos truquear (si el juego de- 
seado no aparece en la carpeta, solo abrimos 
cualquier archivo .gen y lo “guardamos como" 
con el nombre IDENTICO de la rom a truquear): 


Nombre 



Castlevania (E).gen 
BpartanX.vct 



Tama no | Tipo _ 

1 KB Archivo GEN 
1 KB Archivo VCT 
1 KB Archivo GEN 



3. - En el recuadro de la esquina superior derecha 
metemos el codigo y oprimimos el boton Add 
Game Genie (repetir paso para mas codigos). 

4. - Vamos ahora al menu y elegimos: 

Config —> palomeamos Game Genie. 


5.- Reiniciamos el juego (con F10) y listo. 


|^' FCE Ulti 


Jj<J 

File NES 

Config Help 



Hide Menu F3 

✓ Active While Focus Lost 



I s/ Game Genie 


PAL Emulation 

Directories... 

GUI... 

Input... 

Network Play... 

Palette... 

Sound... 

Timing... 

Video... 


FCE Ultra 


File NES Config Help 



□Lx] 


| Reset 






■ MTV -— as 




JOKFR — THE CITY’S EVIL LEADER. 
HE HAS SPREAD POISONOUS NERVE 
GAS ALL OVER TOWN AND HAS 
TERRORIZED THE 


3.- En el bloc de notas escribimos una pequena 
descripcion y el codigo deseado, siguiendo esta 


sintaxis: 


£* Super Mario Bros (E).gen - Bloc de notas 


Archivo Edition Formato Ver Ayuda 


^injxj 


;codigos Game Genie para 'super Mario Bros ' 

; NOTA: *** escribir codigos al final 

;vidas infinitas para Marinola y Luiso 
SXIOPO 

;siempre Marinola sera giganton| 

OZTLLX 

AATLGZ 

SZLIVO 

4 



4.- Por ultimo, vamos al menu y 
elegimos: 

Tools —> Game Genie —> Se- 

leccionamos el archivo .gen 
recien generado y listo, se ac- 
tivaran los codigos que esten 
en ese archivo. 


File(F) Edit(E) Option(C) 


MARIO 

OOOOOO 


H<ool 


SUPCR 

MHO 


m ^jnjxj 

Tool(T) Help(H) [ 
Cheat support(S) C 
Cheat code(C) C 


Cheat enable(E) Ir 
Cheat disable(D) D 




9851 


Auto IPS patch® 


1 PLAYEI 

2 PLAVE^^^^ 


Viewer(V) 


TOP- OOOOOO 
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niniwjtt 


SUPER 

STRATEG V 


tIHW 


ijmttsmo 


Visita el Blog de internet para conocer las novedades de la revista 

magazinnes.blogspot.com 


.A .\Y M. r> .. > a 



•3 

■Mfj 



Para el siguiente numero tendremos: El reportaje de 
las revistas de NES; en la seccion Deja Vu veremos 
"Los Warps" (como ya se dijo), y muchas, muchas 
sorpresas mas en nuestras secciones. 


Un numero que no debes 
perderte. 


lya viene! lya 

viene!... tambien 
para iSNES! 


viene! 


Y visita tambien el foro (recien estrenado) si quieres formar parte de esta nueva comunidad 
retro y disfrutar de grandes momentos: 

magazinnes.forospace.com 


<j,Que puedo decir?... el primer numero esta siendo corregido (ya se veran los cambios en 
un rato mas), por ello se pide paciencia para poder descargarlo (suerte de aquellos 30 que 
pudieron descargarlo). 

Mientras tanto, aprovechamos este espacio para mencionar los sitios desde donde nos “ra- 
teamos” algunas imagenes y datos para la presente edicion (esto no quiere decir que el ma¬ 
terial presentado aqul se haya plagiado, lease el espacio editorial, las opiniones del numero 
pasado , apostillados... en fin, todo jejeje). 

Quiero aclarar tambien, que para el Reportaje Especial se omitieron algunos otros momentos memorables, ^la ra- 
zon?... tenian mucho que ver con el final de ciertos juegos, lo cual podria arruinar la diversion, no obstante, en un 
futuro esperamos publicarlos como una tercera parte (de este Reportaje que tanto gusto). 

Imagen de Kappa para el DJV de Bowser: 
http://www.onmarkproductions.com/html/buddhism.shtml 

Imagen de Bowser de SMB1 (donde se aprecia en que se transforma cada King Of Koopa): 

The Mushroom Kingdom (http://www.themushroomkingdom.net/) 

Algunos datos de Bowser fueron tornados de Wikipedia; uno sabe que no siempre se puede confiar en las bibliotecas 
de internet, pero las fotos son bonitas, y la information tomada fue ratijicada de otros sitios web (como el primero 
que menciono). 

Por cierto, que hubiera querido darle el debido credito a los manipuladores de Super Contra 7 (uni) de la seccion “El 
Laboratorio”, pero como el juego esta en japones, pues no pude descifrar los kanjis (gracias perfectos desconocidos). 


MagazinNES 50 


















■■ 

■■ 


■■ 

■■ 


■■ 

■■ 


■■ 

■■ 


■■ 

■■ 


+ Ad 


U F A 


£1 
£J. 

* 






urur 

Ad A. 

u#wr 

AdA. 


3 

* 




Q 

§j 


■■ 

■■ 




mm 

■■ 

■■ 


urur 

AdA. 


u#ur 

Adi; 

u#ur 


■* A. 


•yFr* fkp^ 6 
■«ti 
' 'hf^l 



Ad 

u* it 


-*u* . 


AdA. 


■ .dAd Ad 

™ d-urf- <u* it 

II d*u*■ Adud a^j*■ 
■ .d a du #■ Adud Ad 

II + u + a dud a dud . 


'¥FI 

■vm 


“* Ad—TT _rl a*-' 

wnsVVtfft 




“Cud AlAld 7 l 

^Adlt Add ^ 
■- :ud Adj# ri ■ 


■U udur 

I ' AdA. 

% udur 

l7 AdA. 

! H udur 
! .7 AdA. 


■«n 
' ■** 


I Ad 
ud A1 

in 7 «lddd 

1 .dAd.r Ad 
™ d-ud <ud it 

■ • d a d a du d 

■ d-udAdudAdud 

■ .dAriudAdudAd 

■ d-ud Adud A dud A ■ 


.dAdjd j.d 


ud a 


dud 


Adud A* 


■VFI 

■ vm 
■vm 


Ad—— -rl j-' 

ft 


“Cud Aiud Ti 
JP.jAdU^Ad W £1 


Adid AdA. 


■X. ’VL udur 

fosss 

I? AdA. 

, 1 , * udur 
■■■ .7 AdA. 


.dAd 

dud JT ■* 
.dAd UP 
dud Ci 3 
.dAd V 
dud Ci 3 


tM C. 3 

.dAd Ed _ 
dud Ci 3 

.dAd H 1 _ 


W udur 
■7 AdA. 

W i. 1 - j p 


W udur 
■7 AdA. 


r H f.Adldld 

E i 7 -ud AAid 
V udjt.f *d 
[ i 7 Ad^ "*u# 

c S 1 >' ?-S^c 


rw ‘ 


El atravesar bloques del piso se puede lograr en los lugares donde hay caidas de dos 
bloques de alto, para conseguirlo se hace lo siguiente: avanza para que te caigas, y 
cuando apenas comiences a caer da un latigazo (fotos 1 y 2), si lo haces bien Simon 
atravesara el primer bloque del piso (intentalo varias veces, pues no es facil). 

Si hay piso abajo Simon se incrustara, si no lo hay... bueno, ya lo averiguaras. 

CONTRA 
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Ponte como en la primera foto, y cuando los picos que estan junto a ti casi toquen el 
piso pon pausa, ahora espera un momento y quita la pausa... los picos subiran, y ahora 
todos bajaran al mismo tiempo. 
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Poco antes del jefe final ponte como en la primera foto A espera a que aparezca un alien 
atras de tf, en ese momento avanza (no le dispares) y no te detengas para que choque 
con la pared (foto 2), ahora cuando venga de regreso comenzara a salir el jefe, pero el 
alien cambiara a color morado (foto 3). 


Colaboracionesienieste numero (A-Z) 


Dorado, Arturo Macias, Feli, Loquo, Piteta 


jGracias! 
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"MagazinNES" es una publica- 
cion trimestral de libre distri- 
bucion y sin fines de lucro, la 
cual promueve la cultura de los 
videojuegos de NES principal- 
mente. Nintendo es una marca 
registrada, asi como todos sus 
iconos, personajes, imagenes, 
logos, arte, etc., los cuales son 
usados en la presente edicion 
solo con fines de promocion, sin 
que por ello se pretenda tener 
credito alguno sobre el diseno 
y/o propiedad de los mismos. 
De igual manera, los juegos, 
imagenes, personajes, iconos, 
logos, arte, etc., pertenecien- 
tes a otras marcas o artistas se 
anuncian aqui con fines infor- 
mativos, y con la finalidad de 
mostrar todo el talento de esta 
gente, NUNCA lo hacemos con 
fines de lucro. 


"MagazinNES" es una publica- 
cion independiente que no bus- 
ca hacerse fama con el trabajo 
de otros, no obstante que re¬ 
copile informacion de distintas 
paginas web, procurando en lo 
posible hacer mencion de los si- 
tios y autores que intervienen 
en tales oportunidades. 


"MagazinNES" no se responsa- 
biliza por el uso debido o inde- 
bido de la informacion conte- 
nida en el presente numero, ni 
por el uso de los programas que 
se recomiendan, o el software a 
que se hace alusion, ni tampo- 
co se responsabiliza por los da- 
nos que estos pudieran ocasio- 
nar en una PC o en la consola 
de videojuegos; sin embargo, 
investiga sobre la seriedad de 
anunciantes, fabricantes, publi- 
cistas, desarrolladores, y todos 
aquellos inmiscuidos en esta 
publicacion; ademas de que 
analiza a conciencia y prueba lo 
que se asienta, con fundamen- 
to en el conocimiento que se 
posee, ademas de contar con 
la opinion de terceros y con los 
medios de que se dispone para 
evitar en lo posible alguno de 
los supuestos antes menciona- 
dos. 


"MagazinNES" es una publica¬ 
cion hecha por fans de la con- 
sola de Nintendo denominada 
"Nintendo Entertainment Sys¬ 
tem" (NES), para fans y para 
todo aquel que sienta deseos 
de conocer algo mas de este 
rubro de los videojuegos. 

PROHIBIDA SU VENTA 














































































































































































































ideojuegos. Una parte importante del quehacer 
diario... al menos para algunos de nosotros que 
buscamos incentivar de esa manera nuestra in- 
teligencia emocional. 



necer, en la que podemos hablar 


de crossovers 


Siguiendo este razonamiento, quiero exponer tacita- 
mente (es decir, exposicion que espero se haga evi- 
dente dentro de la opinion del juego que mas ade- 
lante menciono) la actitud de "arrojo" presente en 
tantos lugares, en tan diversas formas, y arrostrada 
en muchos nombres... y ahora en un videojuego. 


<LY por que unas imagenes de Batman 2 en este apar- 
tado?... no, no es porque haya faltado algo que decir 
dentrode"Bajo La Lupa" essencillamente porquesirve 
de ejemplo a lo que muchas veces, programadores y 
espectadores (en el juego de la vida) no nos atrevemos 
a hacer: ir mas alia de los Ifmites, servidos de una logica 
y consistencia (que tampoco se trata de ser suicidas). 


En los ochentas, era diffcil que tuvieramos un pano¬ 
rama bien definido sobre lo mejor en generos, lo que 
era mas divertido o lo que brindaba mayor reto, mas 
aun saber la estadfstica exacta sobre que era mejor 
para el bolsillo de nuestros padres cuando se trataba 
de hacerse de un buen videojuego... hoy en dfa po¬ 
demos disponer de muchas fuentes de informacion 
(internet principalmente) que nos gufan en todo este 
proceso, asf pues, volviendo a aquellos ayeres, cuan¬ 
do el primer Batman vio la luz, era mas que dulce al 
paladar contar con esta joya; no paso mucho tiempo 
antes de que entre los amigos se comentara lo bien 
que estaba, lo diffcil que era, alguno que otro tip, pero 
en general, en el consciente colectivo permanecfa esa 
figura que se apodera del pedestal... naturalmente, 
como en todo ciclo, al poco tiempo cayo en el olvido. 


En las postrimerfas de esa epoca aparecieron decenas 
de tftulos para tantos sistemas con toda la escuderfa 
de las plataformas, imitando de alguna manera a Su- 


inter-conceptos 
despegues 




pamas, nuevos 
como perso- 


inter-com- 
tecnologfa 

najes de exoesqueleto y parafernalia militar), 
cliches que imitaban el nacionalismo sin asomo de 
disimulo, un consumismo brutal, asf como nuevos ge¬ 
neros en videojuegos (que es el punto central de este 
texto), sobresaliendo entre este ultimo el de peleas... 
los noventas se convertfan asf en esa decada promi- 
soria (EU invade Kuwait por cierto). 


Fue entonces cuando aparecio Batman: Return of 
The Joker (para un casi extinto sistema de 8-bits). 


Este juego, a diferencia de la mayorfa, explotaba las 
capacidades graficas de la consola... pero no es eso 
lo importante; el personaje tenia una muy buena flui- 
dez... y eso tampoco era importante, <Lun password?... 
interesante, pero se pasa de largo; asf pues, lo impor¬ 
tante fue el aplomo que tuvo SunSoft al darle nuevos 
brfos al juego, capitalizados en el conjunto de cambios 
antes dichos y otros mas, volviendo a las plataformas 
pero sin tanta escalada, como si de una nueva propues- 
ta se tratase, enmarcado en un concepto que se valfa 
de los ladrillos estructurales de los noventas (lo que 
dije alia arriba), pero que al mismo tiempo tenfa como 
punto cervical el divertir, sin temer que el personaje 
perdiera su toque oscuro, ni mucho menos su carisma. 


<LA que viene todo esto?... laextrana brujula del destino 
metrajoaquf, a echar un vistazoa esta"proeza"digna de 
imitarsesin temor al fracasoconsumista... y nada mas. 


Como dijo el sombrerero: "podrfa/no podrfa, podrfa/no 
podrfa, podrfa/no podrfa" quedarme en el mutismo de 
la contemplacion, y dejar este espacio en bianco u ocu- 
pado por un promocional mas, no obstante, solo es una 
manifestacion extra de este fanzine, que 
busca imitar a gente como la de SunSoft, 
para dejar huella o estancarse en lo banal. 


per Mario Bros.; no obstante, otra epoca vefa su ama- El sombrerero (loco) nunca lo sabra. 
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Solo para tu Nintendo Entertainment System 































Todo acerca del 
sistema REY de los 
8-bits en... 























































